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APRIL DOLCE... NOVITA’ 


Mese di aprile pieno di novità per il nostro beneamato 
computer. 


Finalmente ha visto la luce il nuovo kit hard disk per 
Amiga 1200, che funziona anche con il 600, uno dei 
kit di upgrade più atteso negli ultimi tempi. 


Un'altra novità riguarda la KCS Power PC Board per 
il600, una delle prime periferiche per questa macchina, 
che emula perfettamente, sul piccolo della famiglia 
Commodore, un PC XT. 


Poi abbiamo recensito per Voi: ColorMaster, una 
buona scheda a 24 bit; lo ZyXEL U1496E, un ottimo 
modem con funzioni di fax e tanto altro..., e, ancora, 
il Super Drive Hardital, un drive ad alta densità molto 
buono e un po' particolare. 


E, naturalmente, tutte le nostre rubriche, ben sette 
pagine di ultime novità e la seconda parte del software 
disponibile per CDTV. 


Infine, ritorna, dopo le varie peripezie, il nostro inserto: 
ricordo che il raccoglitore verrà commercializzato al 
più presto, purtroppo ci sono stati motivi tecnici, non 
dipendenti dalla nostra volontà, che ci hanno impediito, 
come promesso, di metterlo in vendita prima. 


In conclusione, ricordandovi sempre di TransAction, 
vorrei fare una errata corrige: sulla copertina del mese 
precedente, nella fascia alta, veniva strillata una 
“fantomatica” guida per acquistare un genlock; 
purtroppo questo articolo è in preparazione ed è stato 
pensato e allestito mentre dovevo passare al nostro 
art director gli strilli. 

Questo è uno di quei casi di associazione di idee, 
chiedo venia a tutti i lettori. 


Appuntamento in edicola! 


Massimiliano Anticoli 
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Teniamo a precisare che, senza 
eccezioni, non si risponde in via 
privata. 

Non accludete dunque francobolli 
alle vostre lettere. 

Le domande pervenute vengono 
esaminate tutte e, anche quando 
non pubblicate in queste pagine, se 
ne tiene conto per la stesura di even- 
tuali articoli, se l'argomento è di inte- 
resse generale. 

Una risposta, quindi, va cercata non 
solo nell'ambito di questa rubrica, 
ma anche nel contesto generale 
della rivista. 


EMULAZIONE A SENSO UNICO 


Posseggo un Amiga 500 Plus e un 
PC IBM. So già che si possono fare 
girare i programmi MS-DOS PC su 
Amiga con software come PC Task, 
ma vorrei sapere se è possibile il 
contrario. 

Franco Arena - Roma 


No, non è possibile: in ambiente MS- 
DOS non esistono emulatori softwa- 
reo hardware in grado di supportare 
la complessità dell'architettura Ami- 
ga. 

E, a pensarci bene, la cosa è abba- 
stanza ovvia, soprattutto a livello 
hardware. 

Gli Amiga basano infatti gran parte 
della loro attività sulle prestazioni di 
chip set esclusivi (ECS, AA) non 
facilmente "clonabili" e, quand'an- 
che lo fossero, dovrebbero risultare 
talmente identici agli originali da 
rappresentare un facile caso... giu- 
diziario per i responsabili della 
Commodore. 

Che, almeno finora, si è sempre ben 
guardata dall'autorizzare usi esterni 
dei loro integrati (giustamente) su- 
per copyrighted. 


Stavo caricando dei giochi, quando 
è apparso un requester che segna- 
lava "Disk is unreadable". Come 
posso risolvere questo problema? 
Francesco Toscano - 
Cessaniti (CZ) 


Adoperando DiskDoctor, uno dei 
comandi disponibili nel dischetto 
Workbench, o programmi che svol- 
gono mansioni simili come Repair, 
FixDisk, eccetera. Se si adopera 
DiskDoctor, occorrerà prima aprire 
una finestra Shell, quindi al suo inter- 
no digitare DiskDoctor Dfx:, con la X 
da sostituire con 0 oppure 1, a se- 
conda che si voglia adoperare il 
drive interno o il secondo (se lo si 
possiede). Dopo aver premuto il 
tasto di invio (Return), basterà inse- 
rire il disco danneggiato nel drive 
disponibile, e premere di nuovo il 
Return. Operazioni più che semplici 
per chi usa Amiga da un po' di 
tempo, ma niente affatto scontate se 
si è proprio alle primissime armi... 


GENLOCK E 4000 


Uso, quasi esclusivamente per DTV 
e DTP, un Amiga 2000 HD con 
monitor 1084S e genlock A2300. 
Sarei in procinto di acquistare un 
nuovo A4000, da abbinare probabil- 
mente a un monitor Commodore 
1960. Non ho dubbi per il Desk Top 
Publishing, ma per il settore video mi 
sorgono delle perplessità: occorre 
aggiungere altoparlanti esterni per 
sentire il suono stereofonico con il 
monitor 1960? Per usare questo 
monitor come "preview" delle imma- 
gini genlockate (un po' come era 
possibile fare con il 1084S premen- 
do il tasto CVBS) cosa devo fare? 
Ho letto che il genlock A2300 su 
Amiga 4000 necessita di un sincro- 
nismo esterno: usando il G-Lock 
della GVP potrei risolvere questi 
problemi? 

Esistono dei monitor con ingresso 
videocomposito che però accettino 
tutti i modi video dell’AGA? 

Marco Pulcinelli - Siena 


Il monitor Commodore 1960, come 





del resto pressoché tutti i multisync 
in circolazione (di evidente deriva- 
zione ms-dossiana), non è provvisto 
di amplificazione audio. Per l'ascol- 
to dei segnali in uscita da Amiga, è 
dunque necessario provvedere 
esternamente, cosa del resto bana- 
lissima: una coppia di casse ampli- 
ficate è reperibile a prezzi presso- 
ché irrisori presso qualunque riven- 
ditore di articoli audio/video. Nulla 
vieta, naturalmente, che si utilizzi 
piuttosto un hi-fi super accessoria- 
to, se si trova a portata di cavo. 
Quanto al genlock, l'A2300 in effetti 
non può essere adoperato su Amiga 
4000, mentre il G-Lock della GVP è 
totalmente compatibile con le inno- 
vazioni introdotte dal chip set AGA 
e, in quanto esterno, fornisce corret- 
tamente il segnale di sincronismo 
utile al 4000. Adottando questo 
genlock, tra l'altro, il problema del 
preview su video composito può 
essere bypassato: G-Lock è infatti 
dotato anche di un'uscita in RGB, 
oltre che CVBS (video composito) e 
S-VHS, alla quale può essere colle- 
gato il 1960. In tal modo, si potrà 
verificare "in diretta" l'esito delle 
manipolazioni. Se proprio si vuole 
vedere l'uscita CVBS, non c'è altra 
via che connettere un altro monitor 
che lo supporti (magari lo stesso 
1084S) all'uscita di quel segnale. 
Quanto all'ultima domanda, al 
momento sono già pressoché inesi- 
stenti dei normali monitor multisync 
che supportino TUTTI i modi video 
dell'AA (a parte il 1960 e un vecchio 
Eizo fuori produzione), figurarsi con 
anche il video composito... 


UTOPIE IN AGA 


Ormai, si può dire che sono un colle- 
zionista. Dopo anni, mi ritrovo con un 
Pet, un Vic20, un C64, uno Zx81, un 
Texas 771, e un Amiga 500 Plus. 
Naturalmente penso di aggiungere 
Amiga 1200, ma ho una serie di 
dubbi che vorrei prima risolvere: il 
68EC020 di Amiga 1200 è limitato 
solo nell'indirizzamento della me- 
moria, oppure anche nel set di fun- 
zioni, rispetto al fratello maggiore 
68020? Pensate che, mantenendo il 
2.04 con ECS del mio A500+ sarà 


possibile in futuro montare una 
scheda per simulare l'AA in tutto e 
per tutto, magari con 68020/30 e 
coprocessore matematico? 
Gamba '93 


Intanto, complimenti per la collezio- 
ne. Che, serva come anticipazione, 
sembra destinata ad accrescersi. 
Venendo al sodo: il 68EC020 non è 
limitato nel set di istruzioni interne 
rispetto al 68020, ma le differenze 
non si limitano alla quantità di me- 
moria cui può avere accesso. Una 
risposta esauriente è comunque 
superflua in questa sede: l'argo- 
mento viene trattato in tutte le possi- 
bili sfumature poche pagine più 
avanti. Quanto a un upgrade su 
scheda dei "vecchi" Amiga 500 Plus 
per adeguarli alle prestazioni del 
1200, la cosa appare francamente 
improbabile. Una scheda come 
quella prospettata, dettagli a parte, 
non sarebbe altro che... la mother- 
board del 1200. E non dimentichia- 
mo che si sta parlando di un compu- 
ter il cui costo si aggira sulle 750.000 
lire. Anche ipotizzando (per assur- 
do) la realizzazione di una scheda 
con 68020 e AGA, per non dire del- 
l'architettura a 32 bit, finalizzata al- 
l'uso su un Amiga 500 con ECS, il 
costo complessivo non ne giustifi- 
cherebbe mai l'acquisto: chi sce- 
glierebbe un accessorio, anche se 
(ancora per assurdo) arrivasse a 
costare qualcosa inmeno, quando è 
disponibile un computer completo? 
Ipotesi a parte, l'uso dei chip AGA 
dovrebbe essere comunque legato 
a un prodotto Commodore, la cui 
tendenza è ormai chiaramente 
orientata ai modelli della nuova se- 
rie, presenti e futuri: meglio aggiun- 
gere un "pezzo" a quella collezio- 
ne... 


SINDROME DA COMPATIBILITA' 


Siamo un gruppo di amici in posses- 
so di Amiga 1200 e 4000 dotati di 
hard disk. Abbiamo un grosso pro- 
blema: caricando alcuni giochi (ri- 
gorosamente originali), questi inter- 
feriscono seriamente con l'hard 
disk. Alcune volte impazzisce la 
testina di lettura, e il led di attività 


lampeggia come uno strobo da di- 
scoteca. C'è un modo per disabilita- 
re l'hard disk, magari con un sempli- 
ce interruttore? 

Alessio e Anna Russo 
Vincenzo e Franco Biasi 
Roberto Ingenito 

Mauro Paglia 


Ho il mio Amiga 1200 collegato al 
monitor 1084 che adoperavo col 
vecchio 500. Ho notato che alcuni 
programmi che prima utilizzavo, una 
volta caricati dal nuovo Workbench 
3.0, mostrano schermi totalmente 
indecifrabili, cosa che invece non 
accade se gli stessi li faccio "partire" 
con attivato il Workbench 1.3 (sem- 
pre sul 1200). Eppure il modo video 
(PAL alta risoluzione) dovrebbe 
essere quello corretto. C'è un modo 
per caricare questi programmi sotto 
3.0 0 dovrò sempre attivare il siste- 
ma con il vecchio 1.3? 

Paolo Pacini - Bologna 


Le due domande, per quanto appa- 
rentemente diverse, sono state 
accomunate perché riconducibili a 
un'unico problema, che è quello 
della compatibilità di parte del soft- 
ware preesistente con il nuovo siste- 
ma operativo 3.0. Nel primo caso, 
non sarà certo l'eventuale sconnes- 
sione dell'hard disk a risolvere tutti i 
problemi: le incompatibilità potran- 
no manifestarsi anche in modo di- 
verso. L'inserimento di un interrutto- 
re hardware che disabiliti l'unità è 
teoricamente possibile, ma per 
escluderlo totalmente alla vista del 
sistema occorrerebbe un intervento 
sull'hardware che, in tutta franchez- 
za, non ci sentiamo di consigliare: il 
gioco (e proprio di game si tratta...) 
non varrebbe la candela. Meglio 
armarsi di pazienza e attendere le 
nuove release 3.0 compatibili, o ri- 
volgersi a quelle ormai già presenti 
sul mercato. Ancora più evidente la 
causa delle anomalie riscontrate 
nella seconda lettera, quasi sicura- 
mente non imputabili a uno scorretto 
settaggio del modo video. Se un 
programma gira sul 1200 con attivo 
il kickstart 1.3 (evidentemente im- 
plementato via software, anche se il 
lettore non lo specifica), mentre non 





funziona con il 3.0, con ogni proba- 
bilità ci si trova di fronte a un softwa- 
re realizzato in Modo non conforme 
ai dettami Commodore. Tentare altri 
modi video è d'obbligo, magari gli 
NTSC, ma procedendo un po' alla 
cieca: la domanda non precisa con 
quale programma si riscontra il 
problema. E' invece opportuno ri- 
cordare, ai molti lettori che lamenta- 
no incompatibilità software e lancia- 
no strali sulle modifiche apportate ai 
nuovi modelli Amiga, che nella 
maggior parte dei casi è proprio una 
scorretta programmazione di base 
a rendere impossibile l'uso dei pro- 
grammi in ambiente 3.0. "Scorret- 
tezza" (le virgolette sono d'obbligo) 
in certi casi obbligata, come, per 
esempio, in giochi che talvolta ri- 
chiedono velocizzazioni estreme, 
ma spesso del tutto ingiustificate, e 
dagli effetti non imputabili certo ai 
progettisti di Amiga o alla Commo- 
dore. 


QUALCHE CRITICA 


... Sembra impossibile che alla na- 
scita di una nuova macchina come il 
1200 la casa madre non si preoccu- 
pi minimamente di fornire un ade- 
guato approccio al DOS 3.0 ... 

P. Pacini - Bologna 

... Forse è un sogno, ma io vorrei 
trovare nella scatola del mio nuovo 
Amiga 1200 tutti imanuali, compresi 
quelli di ARexx e sull'installazione 
del disco rigido ... 

Amiga Club 

Liguria di Ponente 


Sono queste solo due delle decine 
di interventi su questo tenore, di 
solito accompagnate da altrettanto 
fervide dichiarazioni d'amore e fe- 
deltà nei confronti del marchio Ami- 
ga. Proprio perché così numerose, e 
non tese a denigrare, non possiamo 
esimerci dal darne voce. E così 
come ci sembra giusto respingere le 
critiche di chi, magari in difesa della 
compatibilità con qualche game, 
non apprezza appieno l'incredibile 
evoluzione tecnogica dei nuovi pro- 
dotti Commodore (non è il caso dei 
lettori di queste pagine, sia chiaro), 
è altrettanto doveroso ammettere un 
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certo fondamento per ciò che con- 
cerne l'insufficiente manualistica 
fornita a corredo. 

Con una giustificazione, però: la 
fase di "gioventù" che ancora attra- 
versa il mercato dei modelli 1200 e 
4000. C'è ancora tempo per essere 
smentiti nei fatti, non resta dunque 
che girare l'appello (più che la criti- 
ca) all'unica fonte che potrebbe ov- 
viare... 


STAMPA IN MINIATURA 


Ho una stampante a getto d'inchio- 
stro collegata ad Amiga 500 Plus, 
con la quale non riesco a stampare 
le immagini grafiche a piena pagina. 
Adopero Deluxe Paint IV e da Work- 
bench ho settato per la stampa 
"HP_Deskjet", ma le stampe non 
superano mai i 12x10 cm. 

Aldo Testini - Roma 


Il driver per la stampa a getto d'in- 
chiostro, HP_Deskjet, non dovrebbe 





avere questo inconveniente, alme- 
no se la stampante è una Hewlett 
Packard o comunque ne emula lo 
standard (Olivetti, Fujitsu). 
Importante, però, che il driver sia 
correttamente settato, così come le 
opzioni di stampa del Deluxe Paint. 
Giusto per citare una delle possibili- 
tà, occorre per esempio assicurarsi, 
prima di lanciare il Deluxe Paint, che 
HP_Deskjet sia stato effettivamente 
caricato e che il sistema abbia ese- 
guito Iprefs. E, soprattutto, che nella 
finestra di stampa del Deluxe Paint 
siano precisate le proporzioni di 
stampa (altezza e larghezza) nella 
giusta percentuale (conviene pro- 
vare comunque con 100% per en- 
trambe le opzioni, e poi ridurne una 
se necessario, di solito quella rigur- 
dante l'altezza). Lo stesso parame- 
tro, giusto per la cronaca, può esse- 
re espresso in numero di punti. 
Esistono anche, nei canali del Pub- 
blico Dominio, due driver per stam- 
panti di questa categoria (HP_ 


Deskjet500 e SG_HPDeskjet_ Plus), 
eventualmente da provare nel caso 
si adattino meglio all'hardware di 
stampa di cui si dispone. 

Se in alcun modo si dovesse riuscire 
a venirne a capo, non resterebbe 
che contattare la ditta che distribui- 
sce la stampante nella improbabile 
ipotesi che abbia elaborato un dri- 
ver specifico per Amiga, o trovare 
qualche ottimo programmatore in 
grado di progettarne uno... 


















ATTENZIONE 

Chi desiderasse acquistare il 
disco di Amiga Magazine è 
pregato di mettersi in contatto 
con la redazione (Tel. 02/ 
66034260) per conoscere le 
modalità di acquisto. 

Ricordiamo che il costo è di 


Lire 15.000 (incluse le spese di 
| spedizione). 








Hai un Amiga 1200 o 4000 e 





24 BIT PAINTSOFTWARE FOR AMIGA® AA 


DOSE che sfrutti i 16.7 milioni di colori del tuo eccezionale computer? 





TruePaint è un illimitato mezzo per dar sfogo 

alla tua fantasia. I suoi limiti sono la tua immaginazione. 
TruePaint sfrutta al massimo i chip grafici degli Amiga AA 
e permette di disegnare a 24 bit (16.7 milioni di colori). 


e Nessuna perdita di qualità con immagini importate da schede grafi- 
che a 24 bit. * TruePaint è totalmente configurabile per ogni necessi- 
tà attraverso i ‘‘tooltypes’’ della propria icona. * TruePaint ha una 
rivoluzionaria gestione del mouse. * Completo supporto ARexx con 
possibilità di registrare complesse macro. * Potente funzione di Un- 
Do applicabile anche alle macro. ® Supporto diretto del digitalizzato- 
re VLab. * Potentissima gestione dei pennelli (brush): trasparenza, 
sfumatura, dissolvenza, etc.... ® Potente gestione dei testi, è possibi- 
le editare, cancellare, spostare blocchi di testo. * Interfaccia di ge- 
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TruePaint offre un set di potenti strumenti per manipolare 
qualsiasi tipo di immagine. 

TruePaint mette a disposizione potenti pennelli 
“‘intelligenti’’ per sfruttare al massimo i colori. 


stione interamente 3D come il Workbench 3.0. € Supporto dei formati 
grafici IFF, PPM, JPEG e VDP in lettura e scrittura. * TruePaint 
permette la memorizzazione di una mini-immagine collegata all’im- 
magine principale. In questo modo è possibile scegliere velocemente 
l’immagine da caricare. 


Configurazione minima: 


® Amiga con chipset AGA (Amiga 1200, Amiga 4000). * 2 Megaby- 
tes di CHIP RAM. ® Hard Disk e FAST RAM raccomandati. 


Copyright, Thomas Dorn 

Distributore Esclusivo per l’Italia: 

Db Line srl - V.le Rimembranze, 26/C 
Biandronno (VA) - tel. 0332.819104 ra 
fax.0332.767244 VOXonFAX.0332.767360 
bbs: 0332.706469-706739-819044-767277 


DALLA STAMPA DI 
TUTTO IL MONDO 


Riprendiamo, come la soli- 
to, la nostra carrellata sul 
mondo Amiga, spulciando 
reti telematiche, annunci 
pubblicitari e riviste prove- 
nienti da tutto il mondo. 


DOCUMENTAZIONE 
PER IL 1200 


La Commodore USA ha 
annunciato due nuovi pro- 
dotti per il 1200: si tratta di 
un kit chiamato "A1200 Hard 
Disk" che contiene tutto il 
necessario: per collegare un 
hard disk IDE da 2.5" al 
1200. L'hard disk non viene 
fornito, pertanto il kit si rivol- 
ge a tutti coloro che voglio- 
no dotare il 1200 di un hard 
disk non venduto dalla 
Commodore. Nel kit sono 
presenti: cavo IDE, viti, soft- 
ware di installazione e di 
gestione dell'hard disk, 
manuale relativo al software 


per la gestione dell'hard 
disk, elenco dei drive da 
2.5" che la Commodore ha 
approvato per l'uso sul 1200 
(!). E poi... manuale Amiga- 
DOS (!) e manuale ARexx 
(!). Un kit praticamente indi- 
spensabile. Speriamo di 
vederlo presto in Italia. La 
Commodore dovrebbe, a 
nostro avviso, anche valuta- 
re la possibilità di far diven- 
tare tutto questo di serie sul 
1200. Il prezzo ufficiale è di 
39 dollari. 

Il secondo kit, chiamato 
"AS217 Documentation 
comprende invece i soli due 
manuali dell'AmigaDOS e di 
ARexx. Anche questa se- 
conda soluzione (per coloro 
che magari hanno già l'hard 
disk sul 1200 o non sono 
interessati all'hard disk) è 
ottima: il prezzo ufficiale in 
USA è di 23 dollari. 
Facciamo notare che nel kit 
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hard disk della Commodore 
per il 600/1200, recensito su 
questo stesso numero della 
rivista, non viene fornito di 
manuali relativi all'Amiga- 
DOS e ad ARexx. 


In attesa di vedere la lista 
ufficiale della Commodore 
sugli hard disk da 2.5" com- 
patibili con il 1200, comin- 
ciano a circolare informa- 
zioni sulle reti telematiche 
(messaggi dell'inglese 
Andy Duplain) e sulle riviste 
internazionali (Amiga Shop- 
per, marzo) a proposito di 
tali hard disk. Su tali infor- 
mazioni non si può fare affi- 
damento al 100%, ed è 
meglio verificarle personal- 
mente nel caso ci si accinga 
a comprare un hard disk IDE 
magari sul mercato dell'u- 
sato. Uno dei drive elencati 
(Seagate ST9051A) è pro- 
prio quello fornito dalla 
Commodore nel kit per il 
1200, recensito su questo 
numero, il suo funzionamen- 
to è dunque sicuro. L'elen- 
co, in tabella 1, non è affatto 
esaustivo: ci sono sicura- 
mente altri hard disk che 
funzionano sul 1200. 

Va precisato che è Amiga 


Hard disk IDE per 1200 e 
600. 








Shopper a sostenere che i 
due modelli Conner e il 
Quantum 40 hanno dei pro- 
blemi di funzionamento sul 
1200. Sempre secondo 
Amiga Shopper, anche il 
Conner CP2084 da 80 MB 
non funziona, mentre se- 
condo Andy Duplain e altri, 
tale modello funziona sul 
1200. Con alcuni modelli 
potrebbe risultare necessa- 
rio cambiare il valore di 
MaxTransfer mediante 
HDToolbox. 

Visto che siamo in tema, 
elenchiamo, in tabella 2, 
anche gli hard disk IDE che 
secondo Amiga Shopper 
funzionano sul 600. Si noti 
ancora che uno degli hard 
disk indicati funziona anche 
sul 1200 (è quello fornito 
dalla Commodore nel kit per 
600 e 1200 recensito su 
questo numero). 


SCHEDA GRAFICA PICASSO 


E' proprio l'ora della Germa- 
nia: dopo le schede grafi- 
che statunitensi, inglesi, 
australiane e francesi, la 
Germania sta sfornando 
annunci su schede grafiche 
a basso costo, uno dopo 
l'altro. E' il momento di Pi- 
casso (Hubert Neumeier, 
VillageTronic, Braunstr. 14, 
3000 Hannover 1, Germany, 
tel. 511-13841, fax 511- 
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1612606), una scheda Zor- 
ro Il (per A2000, A3000, 
A4000) che prevede 2 MB di 
memoria video e Blitter in- 
corporato. Può funzionare a 


16 milioni di colori (640x480 
a 72 Hz), 65536 colori 
(800x600 a 81 Hz), 256 co- 
lori su una palette di 
262.144 (1280x1024 a 87 


INFO CHANNEL 400 


Info Channell è il noto pacchetto per presentazioni 
multimediali derivato da Scala. Progettato per 
un'utenza professionale (alberghi, centri turistici, 
navi, banche, cinema, teatri, ospedali, per gestire 
informazioni destinate agli utenti o il training del 
personale), è dotato della possibilità di gestire più 
stazioni terminali collegate a un computer centrale. 
La nuova versione, compatibile anche con l'AA, 
aggiunge tutta una serie di caratteristiche che 
derivano (e superano) da quelle di Scala MM 200 e 
che riguardano sia l'interfaccia utente che le 
prestazioni complessive del sistema. Fra le prime, 
vale la pena di ricordare lo Shuffler, ora a colori 
(quello di Scala è in bianco e nero); fra le seconde, il 
suono, le tendine, le tecniche di caricamento 
asincrono, la gestione dei pulsanti, Lingua (prima si 
chiamava Lingo), ARexx, AnimLab e i moduli EX per 
il controllo di videoregistratori V-LAN, Panasonic e 
Sony U-Matic, laser disc Sony, Pioneer e Philips, 
ION, MIDI, CDTV, genlock, importazione di testi da 
file o via seriale, bollettini meteo, gestione di Impact 
Vision 24, Opal Vision e Video Toaster. Il programma 
supporta immagini IFF, GIF, TIFF, PCX, ANIM e 
suoni 8SVX, SMUS, DSS e SoundTracker. Uno o più 
InfoChannel Player PL400 per gli script Info Channel 
o Scala possono essere controllati in remoto 
mediante l'accluso ScalaNet SN400, sia mediante 
modem, che mediante cavo null-modem. Il Player 
supporta anche le reti Novell e permette una 
gestione multiutente. Vengono forniti, infine, 15 font, 
60 sfondi, 40 palette, 80 simboli. 

Fra le notizie curiose diffuse dalla norvegese Scala, 
vale la pena di citare il fatto che la società che si 
occupa della pubblicità della Microsoft (e della Shell) 
usa proprio Scala. Riviste statunitensi come Byte e 
New Media, inoltre, hanno citato Scala come uno dei 
migliori pacchetti multimediali esistenti, uno dei 
prodotti che più ha contribuito ad assicurare ad 
Amiga un posto nel mondo professionale. 

Un'altra notizia riguarda invece la penetrazione 
sempre più incisiva sul mercato USA: un gruppo di 
privati ha comprato il 22% di Scala, che ha aperto 
propri uffici in Virginia, ove verrà trasferita parte delle 
attività dell'azienda, la cui sede principale resta 
comunque a Oslo. 

Ricordiamo a proposito che Scala viene attualmente 
offerto in bundle con l'Amiga 4000 dalla Commodore 
americana. 


Hz interlacciati). La risolu- 
zione massima non interlac- 
ciata è di 1152x900 a 60 Hz. 
La scheda vanta una veloci- 
tà dichiarata superiore a 
quella dell'ECS e dell'AA ed 
è dotato di driver Intuition 
compatibile 2.0 e 3.0 capa- 
ce di dirottare gli schermi 
Amiga sulla scheda. Gli 
applicativi possono inoltre 
trovare fra i monitor di siste- 
ma i nuovi formati messi a 
disposizione dalla scheda. 
Il prezzo non è stato ancora 
annunciato. 


SCANNER E AMIGA 


La gestione degli scanner 
con Amiga risulta a volte 
problematica: è spesso dif- 
ficile trovare driver adegua- 
ti, specie per gli scanner 
piani (se si eccettuano quel- 
li ASDG). La tedesca BSC 
ha annunciato un driver 
che, mediante una pro- 
grammazione modulare, 
permette di gestire qualsia- 
si scanner. Per ora sono 
disponibili solo i moduli per 
i modelli Epson GT4000, 
GT6000 e GT8000. Il soft- 
ware può arrivare a gestire 
fino a 800 DPI (GT8000), 16 
milioni di colori o 256 toni di 
grigio; può operare su 16 
immagini contemporanea- 
mente in multitasking, utiliz- 
zare tutte le risoluzioni Ami- 
ga, salvare a 24 bit o nei 





classici formati Amiga (non 
AA); può inviare l'immagine 
direttamente su hard disk 
oppure mettere a disposi- 
zione l'immagine per even- 
tuali correzioni, può infine 
operare mediante interfac- 
cia seriale, parallela o SCSI. 
E' compatibile con tutti gli 
Amiga, dal 500 al 4000, 
dall'OS 1.2 al 3.0. Richiede 
3 MB di RAM e viene fornito 
con manuali in inglese. 


SCANNER EPSON E AMIGA 


Come avevamo già accen- 
nato nel numero 42, l'Epson 
ha deciso di supportare di- 
rettamente Amiga e ha ini- 
ziato una campagna pubbli- 
citaria in USA per i suoi 
modelli 600C (300 DPI) e 
800C (400 DPI) che ora 
vengono forniti con software 
di gestione ASDG per Ami- 
ga. Si tratta di due scanner 
piani a 24 bit colore che 
permettono anche di legge- 
re diapositive mediante 
accessori opzionali. 


ADPRO 2.3 


Dalle reti telematiche inter- 
nazionali veniamo ad ap- 
prendere che l'ASDG sta 
per rilasciare la versione 2.3 
di Art Department Profes- 
sional. Fra le nuove caratte- 
ristiche ricordiamo: lettura e 
scrittura di file in formato 


NUOVO GEMMA 


Nel numero di dicembre 1992 abbiamo recensito 
GEMMA, l'ottimo programma di gestione magazzino e 
fatturazione dell'italiana Palma Software. Pochi giorni 
prima di andare in stampa abbiamo ricevuto un suo 
aggiornamento che migliora drasticamente la velocità 
di stampa delle fatture, esigenza manifestata dagli 
utenti in possesso di macchine non accelerate. Sono 
state inoltre comunicate alcune delle migliorie sulle 
quali i programmatori stanno lavorando per i prossimi 
update, tra le quali spiccano: l'accorpamento di bolle 
in fattura (sarà inserita la possibilità di trasformare più 
bolle in una sola fattura, la velocizzazione del 
programma di gestione dei parametri di stampa, e la 
gestione di "import" dei dati anagrafici principali 
(articoli, clienti e fornitori) da file in formato DBaselll. 
Parallelamente al continuo miglioramento di Gemma 
la software house milanese ha iniziato lo sviluppo di 
FALCO, un programma per la gestione della 
contabilità familiare. Eccovi in anteprima alcune 


caratteristiche: 


- gestione contabilità familiare, con spese ed entrate 
suddivise per tipologia; gestione C/C bancario con 
calcolo interesse; gestione carte di credito; conti di 
budget, con raffronti con i conti reali; innumerevoli 
analisi e stampe su video e su carta; grafici, ecc. 

- gestione calcoli finanziari: interessi semplici e 
composti, calcoli mutui, leasing, BoT, CcT e altri titoli 
di credito, ecc.; controllo codice fiscale, ecc. 

- gestione scadenziario fiscale e non, con funzioni 
automatiche di "promemoria", agenda telefonica, ecc. 
- database vari: tariffario postale, aliquote Irpef e 
altre, comuni italiani con CAP, prefisso telefonico, 


codice fiscale, ecc. 


- funzioni varie di utilità: più o meno come in Gemma. 


Video Toaster anche su 
macchine ove non sia pre- 
sente la famosa scheda 
hardware della NewTek; 
connessione diretta di Ad- 
Pro a programmi di Paint; 
funzione di Undo; supporto 
del nuovo formato ANIM-8, 
pensato per macchine a 32 
bit (1200, 3000, 4000), fino a 
due volte e mezzo più velo- 
ce dell'ANIM-5; nuovi loa- 
der e saver (PICT e PICT2, 
FireCracker, Vlap Video 
Digitizer e file YUVN), non- 
ché operatori (Collapse, 
Displace Pixel, Polar Mo- 
saic, SimPrint); nuovi co- 
mandi ARexx; potenzia- 


mento di FRED, con 50 
script ARexx pronti all'uso; 
una nuova utility: SENTRY, 
che permette di elaborare le 
immagini in output da un 
altro programma e due 
nuovi metodi di dithering 
per animazioni. 


IMAGEFX E CINEMORPH 


Come si diceva nella recen- 
sione dello scorso numero, 
si attendevano nuove ver- 
sioni di ImageFX. La GVP ha 
subito accontentato i suoi 
utenti: la versione 1.03 pre- 
vede un completo supporto 
dell'AA. Ciò significa un 


modulo di preview per 1200 
e 4000 e l'aggiunta al modu- 
lo Foreign del rendering AA, 
che consente di creare file 
in formato AA anche su 
computer non dotati di tale 
chip set grafico (come 500, 
600, 2000 e 3000). E' stato 
anche aggiunto il supporto 
per la scheda grafica a 24 
bit Opal Vision. Per quanto 
riguarda l'interfaccia, il file 
requester è stato migliorato 
e sono inoltre previste più 
combinazioni di tasti per le 
funzioni del programma. 

A Cinemorph è stato ag- 
giunto il supporto AA nel 
menu di render, uno Zoom 
infinito, dissolvenze per 
regioni, possibilità di dare 
nomi ai punti e di bloccarli in 
una determinata posizione. 
L'upgrade per gli utenti 
registrati è gratuito. 

La GVP ha rilasciato, inoltre, 
un disco contenente librerie 
e tool di sviluppo per pro- 
grammatori. Grazie a que- 
sto pacchetto, chiunque 
può scrivere moduli di Pre- 
view, Render, Scan, Hook, 
Load e Save per ImageFX. Il 
supporto per alcuni dei 
moduli è ancora limitato, ma 
per il resto appare di elevata 
qualità. A differenza della 





ASDG, che per AdPro chie- 
de ai programmatori il paga- 
mento di una licenza e la 
supervisione da parte della 
ASDG, la GVP ha deciso di 
adottare una linea di assolu- 
ta libertà per il programma- 
tore. Ciò consentirà a tutti i 
produttori di schede grafi- 
che, di scanner, di frame 
grabber di fornire moduli 
che si integrino con Image- 
FX e Cinemorph. Da una 
rapida occhiata alla docu- 
mentazione risulta una 
grande cura nell'offrire al 
programmatore tutte le in- 
formazioni di cui necessita e 
una notevole semplicità nel- 
l'interfaccia con ImageFX: i 
risultati positivi per tale pro- 
gramma non dovrebbero 
tardare a vedersi. 


FINAL COPY Il REV. 2 


La SoftWood (SoftWood, 
P.0. Box 50178, Phoenix, 
AZ 85076 USA) ha annun- 
ciato una nuova versione di 
Final Copy Il, uno dei miglio- 
ri word processor per Ami- 
ga. La nuova versione im- 
plementa il supporto per i 
font Adobe Type 1, Compu- 
graphic (sotto 2.1 e superio- 
ri), stampa in formato land- 
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scape su stampanti Prefe- 
rences, download automati- 
co di font su stampanti Post- 
Script (di tipo Nimbus Q o 
Type 1, non Compugra- 
phic). Per gli utenti registrati 
alla versione Il il costo sarà 
di 20 dollari più spese di 
spedizione. Per la versione | 
sarà di 50 dollari più spese 
di spedizione. 


DESKTOP PUBLISHING 


Sulle reti telematiche inter- 
nazionali è stato distribuito 
un archivio utilizzabile da 
tutti gli utenti di Pagestream 
2.21 che permette di ag- 
giornare gratuitamente il 
programma alla versione 
2.22. La nuova versione 
permette di aprire il pro- 
gramma con uno schermo 
AA e contiene un modulo di 
import EPS che rende com- 
patibile PageStream con 
ArtExpression, il recente 
programma di grafica strut- 
turata della Soft Logik. 
Compare anche un driver 
per stampante HP DeskJet 
550C. Art Expression sta 
avendo, a quanto pare, un 
certo successo: a 249.95 
dollari, costituisce una buo- 
na alternativa a Professional 
Draw della Gold Disk, la 
quale ha ultimamente trala- 
sciato di occuparsi della 
versione Amiga del suo 
programma per dedicarsi 
alla versione MS-DOS che 
risulta attualmente superio- 
re in molti aspetti a quella 
Amiga. Probabilmente la 
minaccia costituita da Art 
Expression indurrà la Gold 
Disk a riprendere in mano 
Professional Draw per un 
upgrade. 


IMPIANTO LUCI 


La Phoenix MicroTechnolo- 
gies (18 Hampton Rd Kes- 
wick, South Australia 5035, 
tel. 618-2938752, fax 618- 
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293 8814) ha annunciato 
ALADDIN, un sistema hard- 
ware-software professiona- 
le per il controllo di impianti 
luci dotato di tutte le caratte- 
ristiche standard di impianti 
di questo tipo (DMX) e ca- 
pace di gestire fino a 96 
canali. Fra le tante cose, il 
sistema supporta MIDI, 
ARexx e gestione via remo- 
to mediante modem. E' ri- 


chiesto il 68030, 2 MB di 
RAM e l'hard disk, l'hardwa- 
re è costituito da una sche- 
da Zorro Il. 


DISTANT SUNS 4.2 


La Virtual Reality Labs. (tel. 
805-5458515, BBS 805- 
7812257) ha annunciato la 
disponibilità della nuova 
versione di Distant Suns, il 


noto programma di astrono- 
mia, dotato di porta ARexx, 
che permette di visualizzare 
il cielo in un qualsiasi mo- 
mento compreso fra il 4000 
a.C. e il 10000 d.C., che è 
capace di visualizzare ani- 
mazioni sulle eclissi lunari e 
solari, di tracciare il percor- 
so di comete, di creare ani- 
mazioni di eventi cosmici. 
All'interfaccia grafica sono 


A4000/30 E L'ULTIMO LISTINO COMMODORE 


Come previsto, appare anche in Italia una versione del 4000 con 68030. Si 
chiama A4000/30 e comprende un 68EC030 (privo di MMU) a 25 MHz senza 
coprocessore matematico, 2 MB di Chip e 2 MB di Fast, hard disk IDE da 80 
MB. E' presente uno zoccolo per aggiungere il coprocessore matematico 68882. 
Per il resto, è del tutto identico al 4000/040, compresi i floppy disk ad alta 
densità da 1.76 MB. Il prezzo consigliato al pubblico è di 2.945.000, IVA inclusa. 
Un 4000 così fatto potrebbe essere adatto a tutti coloro che, pur volendo 
passare all'AA, non vogliono restare chiusi in una configurazione poco 
espandibile quale è quella del 1200 e, d'altra parte, non necessitano di tutta la 
potenza del 68040 (che comunque potrebbero sostituire alla scheda CPU con 
68EC030 in un secondo momento). 
Il listino Commodore, probabilmente a causa del cambio con dollaro e marco, ha 
subito un complessivo innalzamento: Amiga 4000/040 costa ora 4.690.000 lire 
con hard disk da 120 MB e 5.060.000 lire con hard disk da 213 MB; il 1200 è 
passato a 810.000 lire; il 2000 costa 1.035.000 lire; il 600, 525.000 lire. Il 500, il 
500 Plus, il 3000 e il 3000 Tower sono usciti fuori produzione e non compaiono 
più nel listino Commodore. La scomparsa del 3000 Tower potrebbe preludere al 
già ventilato rilascio di un 4000 Tower. 
L'A590 per 500 e 500 Plus con hard disk da 20 MB costa 600.000 lire; l'A570 


(lettore CD-ROM) costa 680.000 lire; il modulatore per il 500, l'A520, 50.000 lire. 
L'espansione di memoria da 512 KB per il 500 costa 85.000, mentre quelle da 1 
MB per 500 Plus e 600 costano 145.000 lire. | floppy esterni, nelle varie versioni, 
costano 195.000 lire. 

L'A2091 (controller SCSI Zorro Il) ora viene 285.000, mentre l'A2386 (scheda 
Janus con 386SX) 945.000 lire. Il genlock A2300 costa 300.000, la multiseriale 
A2232 355.000 lire; il flicker fixer A2320, 340.000 lire e lo streaming tape A3070, 
1.345.000 lire. 

Il CTDV in kit col Karaoke, 1.300.000 lire; mentre il CDTV con tastiera, mouse, 
floppy esterno ed Enciclopedia Grolier 1.500.000 lire. Gli accessori per CDTV 
comprendono: CD1200 (trackball) 155.000; tastiera CD1221, 115.000 lire; 
mouse CD1253, 100.000 lire; genlock CD1301, 280.000 lire; Card da 64 KB 
170.000 lire e Card da 256 KB 505.000; floppy esterno, 215.000 lire. 

Del CDTV si attende da tempo una nuova versione, attorno alla quale circola 
una certa aria di mistero che fa pensare. C'è chi parla di un CDTV con le stesse 
caratteristiche del 1200, c'è chi suggerisce un CDTV più adatto a fare 
concorrenza alle console dotate di CD-ROM. 

Il monitor 1084 costa ora 435.000 lire, mentre il prezzo del 1960 è di 890.000 
lire. Si è sempre in attesa di nuovi modelli di monitor multiscan. 

Nel nuovo listino non appare ancora il controller SCSI Il Zorro III per il 4000, né il 
kit con Workbench 2.1, dei quali si attende da tempo il rilascio. 

Tutti i prezzi sono da intendersi "consigliati" e IVA inclusa. 


state aggiunte molte funzio- 
ni che rendono più facile 
utilizzare il programma e lo 
allineano alle direttive del 
2.0: fra le tante aggiunte, 
ricordiamo la gestione di più 
file di configurazione; la 
possibilità di visualizzare i 
movimenti delle stelle su un 
arco di 50.000 anni (prima si 
potevano visualizzare in tal 
modo solo i pianeti); l'ag- 
giornamento del database 
delle costellazioni; nuovi 
comandi ARexx; uno sche- 
ma delle fasi lunari. Il pro- 
gramma funziona sotto 1.3 e 
superiori e richiede almeno 
1 MB di RAM. E' disponibile, 
a richiesta, una versione 
ottimizzata per il coproces- 
sore matematico. 


HYPERCACHE 
PROFESSIONAL 


I vostri floppy, hard disk, 
Floptical, SysQuest vi sem- 
brano troppo lenti? La Sili- 
con Prairie Software (2326 
Francis Street Regina, SK 
S4N 2P7 Canada, tel. 306- 
3520358) ha rilasciato la 
versione 1.01 di un pro- 
gramma capace di velociz- 
zare l'accesso ai drive. Per 
mantenere i dati in memoria, 
usa un particolare algorit- 
mo, utilizzato di solito su 
workstation. E' compatibile 
con 1.2, 1.3, 2.0 e 3.0, con 
controller SCSI, IDE, ST- 
506. Per ora funziona solo 
con dischi con blocchi da 
512 byte (in futuro è prevista 
la gestione anche di altre 
lunghezze: utile soprattutto 
per CD-ROM). Non è com- 
patibile con il controller 
HardFrame della Microbo- 
tics. E' consigliato 1 MB di 
RAM (per un hard disk da 
50-80 MB può essere ne- 
cessaria una cache da 512 
KB, per i floppy bastano 
invece 30-40 KB l'uno). 
Appare un prodotto ideale 
per utenti di 1200 e 4000 


afflitti da hard disk IDE piut- 
tosto lenti: in sistemi con 
68020 e superiori può supe- 
rare i 3 MB/s in lettura anche 
con controller IDE e sul 4000 
può raggiungere i 5 MB/s; in 
scrittura, l'aumento di velo- 
cità è molto più contenuto. Il 
programma può essere 
ordinato direttamente all'in- 
dirizzo indicato al prezzo di 
49.95 dollari più spese di 
spedizione. 


VELOCITÀ SOFTWARE 


Il vostro 500, 600, 1200 o 
2000 vi sembra troppo lento 
nei calcoli matematici in vir- 
gola mobile? Avete una 
scheda acceleratrice, ma 
non potete permettervi un 
coprocessore matematico? 
Potete sempre tentare con 
FasTrig, che promette di 
decuplicare la velocità dei 
calcoli matematici trigono- 
metrici in doppia precisio- 
ne. Si tratta di una semplice 
libreria matematica che 
sostituisce quella di sistema 
(mathieeedoubtrans.library) 
ed è prodotta dalla Parth 
Galen (PO Box 482, Cold 
Spring, MN 56320, USA, tel. 
612-6858871) (notizia Ami- 
ga World). 


SCHEDA 
MULTISERIALE ZORRO Il 


La Scott Advanced Micro- 
designs (1618 Russell 
Court, Fairmont, WV 26554, 
USA) ha annunciato la Tri- 
ceratops, una scheda per 
Amiga 2000/3000/4000 do- 
tata di due porte seriali e 
una parallela. Ogni porta 
seriale è dotata di un proprio 
buffer FIFO da 16 byte. 
Grazie ad esso si possono 
raggiungere in teoria veloci- 
tà di 691.200 baud. | con- 
nettori sono del tipo DB-9 ed 
è possibile anche montare 
internamente una porta 
MIDI (opzionale). La porta 


Lo scorso numero avevamo parlato, in questa 
rubrica, di 'ungschiecia DSP. fer Artigal Progol sia de i 
un gruppo dell'Università di Padova. 

Ecco ulteriori informazioni inviateci direttamente dagli 
autori. La scheda progettata da Renzo Marcanzin e 
Piergiorgio Sartor, ha oltre a vari esempi,uin 
programma diagnostico, un macro assemblatore, e le 
librerie C per la grafica, il suono e per calcoli 
matematici. Il tutto chiaramente corredato dei 
"sorgenti". Tutti gli aggiornamenti software sono 
gratuiti. La documentazione per motivi commerciali 
consiste del TMS MACRO ASSEMBLER del 
TMS320c25 User manual e del Aired-320c25 User 
manual (aired 320c25 è il nome della scheda che. 
proviene dalle login internet aire sabrina.dei.unipd.it 
usate dagli autori). Per gli utenti italiani è inclusa una 
videocassetta formato VHS-C con le spiegazioni del 
corretto montaggio della scheda e del modo per una 


rapida partenza. 


Esistono tre prezzi per l'Italia: Lire 359.000 per la sola 
scheda e i demo, e Lire 500.000 per il pro pakage. 

Gli studenti allegando all'ordine un certificato che 
provi l'iscrizione ad una scuola hanno diritto al prezzo 
di Lire 299.000 per il pro pakage. 

Gli altri prezzi sono: per l'Europa ECU 250 Board 
alone e ECU 320 Pro Pakage. Per il resto del 
mondo: USE 299 Board alone e USE 399 Pro 


P n 
akage 
meri di tel./fax. 


possono avere tramite i seguenti nu- 


041/957192 Renzo Marcanzin 
049/860 1303 Piergiorgio Sartor 


parallela è bidirezionale. Il 
software fornito permette di 
gestire fino a 32 porte Trice- 
ratops e di deviare l'output 
di programmi Amiga verso 
le porte su scheda. Il prezzo 
è di 125 dollari. 


AMI-BACK TOOLS 


La Moonlighter Software 
Development (3208-C E. 
Colonial Drive, Suite 204 
Orlando, Florida 32803, 
USA, tel. 407-3849484, fax 
407-3849391, BBS 407- 
2926080) ha annunciato la 
disponibilità di Ami-Back 
Tools, un kitche comprende 
vari programmi per la ge- 


stione dell'hard disk. In par- 
ticolare: GT, un ottimizzato- 
re; 911-Recovery, un poten- 
te programma per recupe- 
rare file da hard disk in 
crash; Reviver, per recupe- 
rare file cancellati; Antisep- 
tic, per far apparire vuoto 
l'hard disk (sicurezza dei 
dati); Lab Test, per analiz- 
zare tracce e settori del 
l'hard disk. Il tutto può esse- 
re pilotato mediante Admi- 
nistrator, che può anche ef- 
fettuare operazioni dilazio- 
nate nel tempo in congiun- 
zione con il programma di 
backup della stessa casa 
(non fornito). E' compatibile 
1.3 e superiori, mentre il 
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prezzo di listino è di 79.95 
dollari. 


WORLD 
OF COMMODORE/AMIGA 


Dal 2 al 4 aprile si è tenuto 
presso il New York Passen- 
ger Ship Terminal, il World of 
Commodore/Amiga. Erano 
previsti seminari su: Amiga- 
Vision Professional, effetti 
speciali di qualità broad- 
cast (ASDG e GVP), Opal 
Vision, DeskTop Publishing 
(Gold Disk), Video Toaster, 
Video Director (Gold Disk), 
applicazioni grafiche (San- 
dra Filippucci). Inoltre, era- 
no previsti anche interventi 
sull'attuale situazione del 
mondo Amiga di Jim Dionne 
(presidente), Geoff Stilley 
(marketing), Lew Egge- 
brecht (ricerca e sviluppo). 


La vocazione multimediale 
di Amiga non smette di dare 
frutti: Helm è un programma 
che permette di realizzare 
presentazioni multimediali. 
A differenza di altri prodotti 
analoghi, è fortemente 
orientato alla gestione delle 
immagini e consente di di- 
segnare direttamente (sia in 
bitmap che in grafica strut- 
turata) mediante la propria 
interfaccia grafica. Permet- 
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te anche di associare suoni, 
animazioni ed eventi di altro 
tipo alle immagini mediante 
il mouse. ll prezzo è di 189 
dollari, ma per gli utenti di 
Butcher (di cui Helm risulta 
un'evoluzione) il prezzo è di 
79 dollari (notizia Amiga 
World). 


Specie dopo l'apparizione 
del nuovo chip set, molti si 
sono chiesti quali monitor 
siano in grado di supportare 
tutti i modi video consentiti 
da Amiga. Ancora una volta, 
da Usenet è venuto in nostro 
soccorso qualcuno, in que- 
sto caso lo svedese Bjorn 
Stenberg, che ha pubblica- 
to una lista, visibile in tabel- 
la, dei monitor multiscan (in 
commercio o fuori produzio- 
ne) che permettono di sup- 
portare frequenze orizzon- 
tali comprese tra i 15 KHz e 
i 32 KHz. Come al solito, la 
validità delle notizie andrà 
verificata modello per mo- 
dello; è inoltre possibile che 
alcuni dei monitor indicati 
non siano mai stati commer- 
cializzati in Italia. | dati com- 
prendono marca, modello, 
pollici, frequenze orizzontali 
supportate in Kilohertz (è il 
dato più importante) e fre- 
quenze verticali in Hertz, 
grandezza del pixel e prez- 


zo in dollari USA ("usato" 
indica che il modello non è 
più in produzione). ll segno 
di diesis sulla colonna finale 
indica che il monitor è stato 
provato con successo su 
Amiga. L'assenza del diesis 
indica solamente che l'e- 
stensore dell'elenco non 
conosce nessuno che usa 
tale monitor. L'elenco è sta- 
to riordinato per marche e 
secondo il numero di pollici. 
Si noti che alcuni monitor 
vengono citati due volte 
magari con un diverso 
numero di pollici, si potreb- 
be trattare di errori di battitu- 
ra dell'autore del messag- 
gio originale. All'elenco 
(nella pagina a fianco) ab- 
biamo aggiunto il Sampo Al- 
phascan Plus. 


EDITING VIDEO 


CyberEdit (395 dollari), del- 
la statunitense Cybercall 
(20 Cleveland Avenue, 
Highland Park, NJ 08904, 
USA, tel. 908-2499883), 
permette l'editing video e 
audio mediante controller 
FutureVideo. Può pilotare 
due videoregistratori 0 
camcorder e gestire se- 
quenze video, immagini 
statiche, nonché effettuare 
inserzioni video/audio. Ri- 
chiede un TBC per funzio- 
nare al meglio, anche se in 
mancanza di altro fornisce 
delle utility per calibrare gli 
apparati video. E' dotato di 
porta ARexx e può essere 
pilotato dunque da altri pro- 
grammi (da Amiga World). 





GRAFICI SCIENTIFICI 
E COMMERCIALI 


Da Amiga World apprendia- 
mo che l'inglese SciTech 
Software (23 Stag Leys 
Ashtead, Surrey, England 
KT21 2TD, tel.0372- 
275775) ha annunciato 
AMPlot2 al prezzo di 60 
sterline. Il prodotto consen- 
te di realizzare grafici scien- 
tificie commerciali di qualità 
professionale. E' dotato di 
interfaccia ARexx e suppor- 
ta i formati EPSF, IFF-DR2D, 
PostScript, HPGL. 


MATH VISION 2.4 


L'ultima versione di Math 
Vision, un programma di li- 
vello scientifico per la realiz- 
zazione di grafici generati 
matematicamente, suppor- 
ta l'Impact Vision 24, il Video 
Toaster e permette di lan- 
ciare script ARexx. L'upgra- 
de costa agli utenti registrati 
49 dollari. 


Il mondo 3D si divide 
ormai in due tronconi: ray- 
tracing puro da una parte e 
algoritmi alternativi dall'al- 
tra. Aladdin 4D della Ad- 
spec Programming (P.O. 
Box 13, Salem, OH 44460) si 
colloca in questa ultima fa- 
scia (come Caligari). Il van- 
taggio di tale soluzione sta 
nella maggiore velocità ri- 
spetto al ray-tracing a fronte 
di risultati spesso di eleva- 
tissima qualità. Aladdin 4D 





Resolver, Opal Vision. Può 


MONITOR PER AMIGA applicare algoritmi di ren- 


GIL Vert Dot dering (Facet, Gourad, 
Modello Pollici kHz Hz Pitch $ Phong) diversi per ogni 


AML-1402 14 15-36 45-90 .28 650 oggetto e implementa sofi- 


MS-8431 14 15-36 - .31 399 sticate funzioni per le textu- 
CM-324 14 15-36 50-90 .31 549 » attribuiti > 
RSS “i 169a 30-90 a dia ree gli attributi (ad esempio, 
Patriot9002, 9003 19 15-38 40-120 .31 3495 nebbia, gas...). Il prezzo è di 
Ranger 5021 21 15.5-38.5 50-90 .31 : 

ICD 451 B 20 15-36 45-85 .31 499 dollari. 

OCM 2846 28 15-36 45-120 80 

SCM 3346 33 15-36 45-120 80 ALL'ULTIMO MINUTO: 
Auto-Trak 7114 13 15.5-37 45-80 .31 

Auto-Trak 9250 13 15-37.5 48-90 .31 MODEM ZYXEL 

Model 9214 13 15-38 50-80 .28 

Model 7211 13 15-37.5 47-80 .31 sti ; 
Model 7211 19 IRS87.8. 1-00. SÌ All'ultimo minuto siamo riu- 
Model 7241 19 15-37 47-80 .31 sciti a raccogliere alcune 
Model 71268 26 15-32 48-75 .82 : ai 

Multiscan 3436 14 15-38 50-90 .28 informazioni sul modem 
TSM-1431 14 15.5-39 50-90 - ZyXEL 1496, recensito su 
ECM 1410, 1411 15-40 45-90 -28 ine. Per 
ECM 2010, 2020 15-38 45-120 .31 Questo slesso. pagne: Per 
Eversync Color 15.5-35 50-70 28 prima cosa, è apparsa nei 
Falco Data Infinity Ta Dane 10 ara -28 circuiti di Pubblico Dominio 
Idek MF-5017 15-40 50-90 .31 una libreria XPR (quelle uti- 
Idek MF-5021 15.5-38 50-90 .31 lizzate dal programma di 
C21LV-65MAX 15-65 55-90 .31 : 

C24LV-65MAX 15-65 55-90 .31 comunicazione NComm 
CM-1403 15-38 40-100 .28 per gestire protocolli come 
SD A22008 172) 459) +3 ZModem) che gestisce le 
CMON M 15.75-39 50-90 .28 Se | 

MagicVIEW 19 15.75-36 = 50-100 55 funzioni vocali dello ZyXEL 


Model 2014/LP 15-40 45-100 .31 rendendole disponibili all'u- 


î 


SERESSEE 


EMI 


Model 710MR 15-38 50-90 28 ee 
AutoScan 2038 15-38 45-120 31 tente come semplici down- 
Model 2020 15-38 - = load e upload. 


AM-1381A 15.6-36 45-90 28 ine 
HC-3915 15-38 45-90 ‘31 Sempre nei circuiti di PD è 


Pro 26M 15-38 45-90 .31 circolato un file che indica 


sa ART, cp a quali cambiamenti debba- 


AM-3151A 15.6-36 45-90 .76 no essere effettuati allo 
xC-3315C 15-38 40-120 .83 pi 
AM-3501R 15-35.5 45-70 92 ZyXEL 1496 de trasformar 
xc-3715c 15-36 45-120 2 lo in un Plus. Si tratta di inter- 
MG-3430 15-35 50-70 -26 venti abbastanza radicali 


Multisync I 15.5-35 50-72 - 
tasto îl 15-35 50-80 Z sulla scheda che soltanto 


MultiSync 3D 15.5-38 50-90 -28 hacker intraprendenti pos- 
DataSmartDM-2710 15-38 40-100 .75 » 
445n801 15-35 45-80 "31 sono pensare di affrontare 


445F001 15-35 45-80 31 da soli (con tutti i rischi che 


4457202 15-35 45-80 .31 i dini 
PanaSync C1391 15.5-36 40-80 .31 comporta): sconsigliato! 
AlphaScan 15.75-36 50-87 Si è saputo, inoltre, che la 
Alphascan Plus 15. 75-56 E +28 prossima versione del pro- 
CE-8 15-38 50-90 .28 : o 
m-3 15.5-36 50-70 ‘31 gramma commerciale GP- 
CPD-1302 15.75-36 50-100 .25 Fax per Amiga conterrà una 
GvM-1310 15.75-36 50-100 - : 
GvM-2020 15.75-36 50-100 55 completa interfaccia per la 
Tuff/CRT 15-35 47-73 .31 gestione delle funzioni vo- 
OmniscanCM-1495H 15-37 40-120 .31 : 3 
MultiVision 770+ 15-37 50-90 .31 cali dello ZyXEL che do 
MediaScan 3+ 15-38 46-100 28 vrebbe permettere le fun- 
TIF-S414 3925799: 7: 30570 3) zioni di una segreteria tele- 
TY-1411 15.5-37 50-120 .28 

TY-1411 15.5-37  50-120 .31 fonica. 

Ultra 1200 15-38 45-120 -28 Infine, oltre a nuove versioni 


ultra 1600 15-38 45120 delle ROM (5.06), è già di- 


sponibile la versione 2.02 di 
ZFax, il programma di ge- 
riconosce file in formato tor, EPS. Supporta il rende- grado di visualizzare diret- stione fax e voce per MS- 
Draw4D e Draw4D Pro, Vi- ring di immagini fino a 32K x tamente le immagini me- .. DOS che accompagna il 
deoscape, Scenery Anima-  32K pixel a 24 bit ed è in diante DCTV, Firecracker, modem. A 
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Beni culturali, 
ambientali 
e multimedialità. 


ETTI TERA VSSTUTeLo 


L'INFORMATICA 
AL SERVIZIO 
DI NATURA E ARTE 


patrimonio culturale e naturale 

esistente in Italia potrebbe tro- 
vare validi alleati nell'informatica e 
nelle nuove tecnologie multimediali 
che, grazie all'impegno di operatori 
sensibili, potrebbero fornire soluzio- 
ni qualificate a costi accessibili. Due 
esempi di questo tipo riguardano la 
gestione multimediale del museo di 
archeologia etrusca di Pitigliano in 
provincia di Grosseto e la gestione 
del centro visite della Riserva Natu- 
rale Monte Rufeno nella regione 
Lazio. Nel primo caso è stato avviato 
un progetto pilota che, partendo 
dall'esigenza di una riorganizzazio- 
ne dell'intera area museale, propo- 
nesse al visitatore una sorta di 
cammino tecnologico guidato fra i 
reperti esposti, con l'ausilio di un 
valido bagaglio informativo. Il siste- 
ma informatico è stato pensato per 


L a valorizzazione dell'immenso 





livelli: da quello scientifico a quello 
pubblicitario passando per la didat- 
ticae la divulgazione. Il mezzo dove- 
va essere, inoltre, pensato aperto e 
flessibile per soddisfare le esigenze 
di una utenza diversificata (italiani, 
stranieri, adulti, giovani, gruppi sco- 
lastici e specialisti con diversa at- 
tenzione da dedicare al museo) e 
per essere consultato nel modo più 
rapido possibile. A questo scopo è 
stato paragonato a un libro che può 
essere avvicinato leggendone titolo 
e indice, scorrendone alcuni capito- 
li, ecc. In questo modo l'informatiz- 
zazione si rivela utile sotto molti 
aspetti: alla progettazione architet- 
tonica, ai calcoli, alla rilevazione 
delle presenze, all'archiviazione e 
alla schedatura scientifica, alla gra- 
fica e all'animazione, alla simulazio- 
ne di modelli possibili per il restauro 
e la conservazione. ll progetto del 
Museo Archeologico di Pitigliano è 
stato ben illustrato grazie all'utilizzo 
di una Demo prodotta dalla società 
Interferenze di Acquapendente (Vi- 
terbo) che da tempo si occupa di 
coniugare cultura e natura con le più 
innovative tecniche del multimedia- 
le. La piattaforma basata su Amiga 
3000 e software AmigaVision ha 
sfruttato in buona parte Imagine che 
permette un buon rapporto tra 
modellazione 3D e animazione in 
modo da fornire facilmente movi- 
menti fluidi e senza scatti. La demo 
aveva lo scopo di mostrare tre 
aspetti dell'iniormazione museale: 
fornire informazioni precise attraver- 
so l'interfaccia video; essere d'aiuto 
nella progettazione architettonica 
attraverso una simulazione tridi- 
mensionale; presentare un esempio 
di restauro virtuale. Quest'ultima 





o tit 


Nella foto la sala virtuale del futuro 
Museo. 


parte è stata particolarmente ap- 
prezzata poiché mostrava in 3D un 
piatto medioevale ricostruito nelle 
parti mancanti con una evidenzia- 
zione delle parti decorate ritrovate 
per intero attraverso una animazio- 
ne che ne permetteva la visione tota- 
le di ogni sua parte. La simulazione 
è stata sfruttata anche per offrire al 
visitatore di "passeggiare" in una 
sala virtuale del futuro Museo. Que- 
sta opzione ha favorito anche una 
verifica dei possibili eventuali errori 
di posizionamento delle luci e dei 
riflessi sulle teche esposte nelle 
sale. E' chiaro che queste tecnolo- 
gie possono offrire ulteriori sbocchi 
quali la possibilità di organizzare 
varie modalità espositive delle infor- 
mazioni e la creazione di sistemi 
interattivi con il visitatore che, oltre al 
percorso a lui idoneo, può accedere 
al database integrandolo e consul- 
tandolo a suo piacimento oppure la 
possibilità di inserire giochi didattici 
per i ragazzi al fine di esaminare gli 
stadi di apprendimento sugli argo- 
menti del Museo. I| progetto si pre- 
senta quindi come uno strumento 
che vuole mettere in relazione la 
strada della nostra storia artistico- 
culturale con le nuove tecnologie di 
comunicazione multimediale e i 
computer della serie Amiga 3000. 

Amiga si è rivelato anche un versati- 
le strumento, grazie all'utilizzo di 
grafica di sintesi a basso costo per 
realizzare un ipermedia interattivo, 
dedicato a fornire informazioni sulla 
Riserva Naturale del Monte Rufeno, 
facente parte del Sistema di Parchie 
Riserve Naturali della Regione 
Lazio. Per questo sistema è stata 
utilizzata una piattaforma hardware 
minima espandibile in fasi successi- 
ve e cioè un A2000 con 3 MB e hard 
disk da 80 MB, scheda FlickerFixer e 
monitor multisyne con uso di mouse. 
La quantità delle informazioni è rap- 
presentata in modo diversi attra- 
verso testi, immagini digitali, anima- 
zioni in tempo reale, immagini e 
tabelle grafiche: Amiga ha permes- 
so una completa e integrata gestio- 
ne di tutte queste informazioni otte- 





nendo un vero e proprio mezzo 
multimediale. Grazie alla preziosa 
collaborazione di alcuni esperti, i 
tecnici della società Interferenze 
hanno organizzato i percorsi da 
realizzare. Per entrare nello specifi- 
co possiamo dire che l'utente entra- 
to nel cuore del sistema si trova di 
fronte a una tabella dove vengono 
evidenziate le risorse di scelta degli 
argomenti trattati (la tabella con i 
bottoni è stata realizzata con Imagi- 
ne e ritoccata con PhotoPaint). | 
contenuti dei tasti virtuali sono orga- 
nizzati in quattro scelte: flora e fau- 
na; notizie generali; clima e geolo- 
gia; strutture ricettive e servizi. Se 
l'utente cerca informazioni sui rettili 
dovrà spostare il puntatore sul tasto 
che indica i percorsi Flora e Fauna 
(AmigaVision capisce la richiesta 
identificando la variabile associata 
al percorso scelto e visualizza il 
passo successivo attraverso una 
ulteriore schermata di scelta). Sul 
monitor appaiono due icone e l'uten- 
te deve cliccare su quella indicante 
Fauna. A questo punto una breve 
animazione bidimensionale porta 
all'interno di un bosco dove in un 
pannello animato che entra dal 
basso e si ferma sullo schermo per il 
tempo di una breve lettura (uscendo 
poi dal campo visivo), viene riporta- 
to un messaggio educativo di rispet- 
to dell'ambiente e degli animali. 
Successivamente appare una 
schermata che sintetizza con dida- 
scalie e immagini grafiche in bianco 
e nero le varie specie animali pre- 
senti in riserva (le immagini sono 
state digitalizzate a colori poi elabo- 
rate con Art Department con le fun- 
zioni color to gray e scale, rifinite poi 





con DPaint III). L'utente può quindi 
indicare, con il mouse, l'icona riferita 
ai rettili accedendo in questo modo 
a informazioni di carattere generale 
o più specifiche su alcune specie 
presenti in riserva (ogni scheda 
presenta immagini o testi separati o 
in simultanea). La parte che guida il 
Clima, che ha richiesto l'impiego di 
tabelle grafiche, è stata realizzata 
con l'ausilio di un PC 386 con Win- 
dows e Excel, dal grafico Excel si è 
passati allo stesso su Amiga. Sotto il 
profilo tecnico il percorso può esse- 
re riepilogato nel seguente modo: si 


copia (copy) il grafico Excel, si pas- 


sa al Paintbrush e vi si incolla, quindi 
si salva come file.PCX; attraverso un 
programma di comunicazione lo si 
porta, via "null-modem" (seriale), su 
Amiga attraverso Art Department 
salvando come IFF e avviando ai 
ritocchi per l'uso definitivo. 

Una routine con animazioni in tempo 
reale realizzata con vari software tra 
i quali Imagine, Dpaint Ill e Photo- 
Paint informa l'utente sugli sponsor 
e i vari collaboratori del sistema in- 
formativo, soffermandosi per qual- 
che istante sulla richiesta di entrata 
al sistema informativo, se il pro- 
gramma non riceve risposta torna 
all'inizio eseguendo l'intero loop. 
Gli ulteriori sviluppi previsti per 
questa innovativa soluzione saran- 
no l'impiego di touch-screen e l'au- 
silio di un videoregistratore collega- 
to con un altro monitor per lanciare 
spezzoni di filmato su argomenti 
particolari (per esempio, scientifici). 
| tecnici di Interferenze stanno inol- 
tre realizzando una parte dedicata 
ai giochi interattivi con quiz e test 
mentre da un altro lato si sta creando 
un database interattivo per censire 
gli utenti della Riserva al fine di po- 
tenziare lo strumento come mezzo 
di studio. A questo progetto sembra 
quindi mancare solo uno strumento 
indispensabile: la sintesi vocale, ma 
già qualcuno ipotizza che uno dei 
prossimi add-on per Amiga... A 


Si ringrazia per la gentile 
collaborazione: 
Interferenze 

Via Cantorrivo, 11 

01021 Acquapendente (VT) 
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PANORAMA SOFTWARE CDTV 
(seconda parte) 


no dei settori più adatti 

allle applicazioni per 
CDTV è quello didatti- 

co. Se vogliamo, alcuni dei 
atabase multimediali già 
da noi citati potrebbero es- 
sere considerati titoli didatti- 
ci, ma quelli che esaminere- 
mo oggi sono stati studiat 
non solo per offrire una serie 
di informazioni multimediali, 
ma anche per cercare di "in 
qualco- 
entro certi ll- 





segnare" all'utente 
sa, guidandolo, 
miti, lungo percors 
ti 


prefissa 


A BUN FOR BURNEY 


Si tratta, in assoluto, del 
miglior titolo per CDTV pub- 
blicato fino ad oggi. E' es- 
senzialmente una favola 
narrata in inglese e che rac- 
conta le vicissitudini di un 
orsetto alle prese con una 
torta, altri animaletti affama- 
tel 
La favola coglie tutti i poss 

bili spunti per insegnare ali 
bambini (3-6 anni) a conta- 
jdio è ( tituito da un 
bellissimo tappeto di suoni 
della foresta, su cui si inne- 
sta la m 
narrante (in 


numer 





re. L'al 


usicalissima voce 
inglese) che 


racconta le disavventure di 
Barney. Ad ogni cambio di 
scena (un po' lento), inizia 


un'animazione accompa- 
gnata dalla voce fuori cam 
po. Al termine, il bambino 
può interagire con la scena, 
far ripeterere l'animazione 
riascoltare la frase, una sin 
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a cura della redazione 


Il softu ‘are didattico. 


gola parola oppure cercare 
con il puntatore sulla scena 
delle "sorprese" che posso- 
no essere piccole animazio 
ni accompagnate da suoni, 
rumori, musiche oppure 
degli schermi separati in cui 
si richiede all'utente di ri 
spondere a domande ri- 
solitamente 

dico 





guardanti 
numeri. Nulla di part 
mente eclatante, così a pa- 
role, ma iltutto è confeziona 
to con una cura, con una 


grazia e con un gusto che 
fanno emergere questo tito- 
lo al di sopra di tutti gli altri 
titoli esistenti per CDTV. Fir 
nato The MultiMedia Cor- 
poration 

MY PAINT 

Grazioso programma della 
Saddleback Graphics, che 
mima i "libri da colorare" per 
bambini. Con 100 disegni a 
disposizione, pilotabile via 


Cinderella: uno dei libri interattivi della Discis. 





tastiera/Mous 
controllo remoto a infraros 
si, può essere lanciato an 
che da Workbench e per- 
mette di disegnare con un 
pennello con 4 dimension 
diverse, con inchiostro mul- 
ticolore, con i 
delle aree e con un effetto 
E' do 
modificare la 


Oo mediante 





riempimento 








speciale to diundo e 


PUO 





maniera Casuale 


tavole sono di 4 tipi: alcu- 





il bambino a 
miliarizzarsi 
altri con le 
beto, a 

ni (tutti in inglese). Ar 


ne aiutano 





i numer 


dell'alfa 
ora con i fone- 





trianc 
chie 
sta, Il programma pronuncia 


% Andat once her clothes were turned into 
cloth of ui and silver, all sewn with jewels. | 








A Bun For Barney: alle 
prese con una cornacchia. 


i nomi oltre a emettere suoni 
che hanno attinenza con 
l'immagine da disegnare. Ci 
sono anche altre piccole 
cose, come la possibilità di 
scegliere un disegno a caso 
e di rivelarlo man mano con 
una bacchetta magica, 
oppure la possibilità di 
modulare associare suoni e 
colori. Le spiegazioni su 
carta sono abbondanti (ri- 
spetto al solito). Un pro- 
gramma ben fatto, un po 
lento se pilotato da teleco- 
mando, ma sostanzialmen- 
te privo di bug, che offre 
esattamente quel che pro- 
mette 


LIBRI DISCIS 


La canadese Discis ha rila- 
sciato una serie di titoli per 
CDTV costituita da libri illu- 
strati e "narrati". | titoli che 
abbiamo esaminato sono 
"The Paper Bag Princess", 
"Cinderella", "The Tale of 
Peter Rabbit", "Mud Pud- 
die", "Moving Gives Me a 
Stomach Ache", ma ne esi- 
stono anche altri: "Benjamin 
Bunny", "Heather", "Ranch', 
“Scary Poems", "Thomas 
Snowsuit".. 

ll programma, compatibile 
con l'1.3 e il 2.0, può essere 
lanciato da Workbench ed è 
dotato di supporto parziale 
per la lingua italiana: sulla 
copertina ci sono istruzioni 
necessarie per l'avviamen- 
to, il programma è comun- 
que dotato di un help esteso 
in lingua italiana. 

Tutti i libri interattivi sono 
strutturati allo stesso modo: 
appare a video come un 
libro illustrato che compren- 
de il testo in inglese e un'im- 
magine statica. Selezionan- 
do l'apposito simbolo, inizia 
la lettura dell'intero libro da 
parte della voce narrante, 


“Will you please 
"3 want to 


eat gi bun.” 
# ATO: 


Barney, 


con sottofondo ed effetti 
musicale. Le pagine vengo- 
no "girate" automaticamen 
te mentre le frasi lette si illu- 
minano man mano per per 
mettere all'utente di seguire 
la voce narrante (un po' ve- 
loce) 

Si può anche operare in 
maniera più interattiva: con 
il puntatore (mouse o con- 
trollo remoto) si può selezio 
nare una parte della figura e 
si vedrà apparire a video 
una scritta in inglese che 
riporta il nome dell'oggetto 
selezionato, mentre una 
voce digitalizzata ne pro- 
nuncerà il nome in un ingle- 
se perfetto. E' anche possi- 
bile ascoltare lo spelling 
della parola o una spiega- 
zione del suo significato in 
inglese o una sua traduzio- 
ne in italiano (o in una delle 
altre lingue supportate: te- 
desco, spagnolo, france- 
se). 

Selezionando il testo nel 
modo opportuno, si potrà 
invece ascoltare la pronun- 
cia di una parola, di una 
intera frase oppure di tutto il 


SOFTWARE CDTV 


di a 


libro in inglese. Anche in 
questo caso è possibile 
ascoltare lo spelling o la 
traduzione di singole paro- 
le. 

In verità, queste sono solo 
alcune delle combinazioni 
possibili: uno schermo se- 
parato permette di configu 
rare il programma e decide- 
re le operazioni che il pro 
gramma intraprende alla 
selezione singola, doppia o 
prolungata di un determi- 
nato elemento (parola, figu- 
ra, simbolo dell'altoparlan- 
te, simbolo di cambio pagi- 
na). 

I libri, tutti molto curati e 
dalla parte audio di ottimo 
livello, possono costituire un 
sussidio molto valido per 
l'apprendimento dell'ingle- 
se, in grado di arricchire il 
vocabolario e di correggere 
la pronuncia, ma non pos- 
sono essere ritenuti corsi di 
autoapprendimento. Per 
quanto riguarda le varie 
storie, il livello di difficoltà 
non è sempre lo stesso 
alcune sono destinate ai 
ragazzi delle elementari, 


go away," said 





altri a quelli delle medie infe- 
riori. In ogni CD-ROM è 
contenuto fra l'altro un 
demo di altri titoli che aiuta- 
no a capirne iltipo e il livello 


IL SOFTWARE LUDICO 


Il panorama dei titoli ludici 
per CDTV è attualmente il 
meno significativo di tutti. 
Accanto a buone conversio- 
ni da altre piattaforme (pri 
ma di tutto Amiga), poco è 
stato fatto di originale e in 
grado di sfruttare le caratte- 
ristiche del sistema. Senza 
alcuna pretesa di esaustivi- 
tà (come al solito), passia- 
mo in rassegna i titoli giunti 
in redazione. 


PSYCHO KILLER 


Uno dei primi titoli per CDTV 
della On-Line e ancora uno 
dei più originali e riusciti 
Strutturato come un film con 
visuale in soggettiva, ci 
vede occasionali testimoni 
di un rapimento che ci tra- 
sforma in inseguitori di uno 
spietato killer psicopatico 
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La visuale in soggettiva di Prey. 


Grazie alle frecce, possia- 
mo muoverci in un ambiente 
costituito da immagini digi- 
talizzate animate o statiche 
monocromatiche, alla ricer- 
ca del folle, che può appari- 
re quando meno ce lo 
aspettiamo, pronto a ucci- 
derci. Sarà la nostra pron- 
tezza di riflessi (e la scelta 
dell'operazione giusta) a 
salvarci la vita e a consentir- 
ci di uccidere il nostro nemi- 
co 

Psycho Killer ha una interat 
tività limitata, ma un buon 
audio: il gioco desta interes- 
sa per l'originalità dell'espe- 
rimento, ma i tempi di cari- 
mento sono piuttosto lunghi, 
la trama è abbastanza limi- 
tata, le voci in inglese, e ad 
ogni errore bisogna rico- 
minciare da capo. Tuttavia, 
riesce a creare un'atmosfe- 
ra particolare che a tratti 
appare coinvolgente. Ne è 
anche uscito un seguito 
Psycho Killer ll 


CLASSIC BOARD GAMES 


Classic Board Games (Merit 
Software) comprende 
dama, scacchi e backgam- 
mon. Si può giocare contro il 
computer o contro un altro 
giocatore 

Il programma funziona bene 
e, anche se non offre tutte le 
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opzioni di un gioco di scac- 
chi dedicato, è in grado di 
impegnare un giocatore di 
buon livello. | livelli di diffi- 
coltà sono 3; si può sceglie- 
re una scacchiera tridimen- 
sionale o bidimensionale, e 
sono anche disponibili più 
viste e un semplice replay. Il 
programma è arricchito da 
commenti digitalizzati in lin- 
gua italiana 

Sul libretto accluso, in ingle- 
se, vengono illustrate bre- 
vemente le regole fonda 
mentali dei tre giochi. Nel 
complesso, un titolo valido, 
facile da usare e piuttosto 
curato, ma privo di attrattive 
particolari come quelle pre- 
senti in molti giochi analoghi 
per Amiga 


TOWN WITH 
NO NAME 


Uno dei pochi titoli che ha 
tentato di trarre vantaggio 
dall'ampiezza della memo- 
ria di massa del CD-ROM. Si 
tratta diun gioco che immer- 
ge in un'animazione tridi- 
mensionale (ma in stile car- 
toon), alternata a schermi 
statici di selezione e a prove 
di abilità. 

Il luogo d'azione è quello di 
una cittadina del Far West 
dove l'utente rappresenta il 
classico pistolero. || titolo 


vuole essere una caricatura 
dei cosiddetti "spaghetti- 
western" e pertanto ci pone 
di fronte a tutte le situazioni 
tipiche di certi film di serie B, 
dal becchino, al saloon, al 
bagno, alla bella, ai duelli 
che costituiscono il momen- 
to più interattivo e difficile 
del gioco. 

La grafica è interessante 
per l'uso di animazioni tridi- 
mensionali, ma abbastanza 
deludente sotto il profilo 
della qualità del disegno, 
del numero di colori e dei 
dettagli 

Comunque non ci si muove 
in un ambiente tridimensio- 
nale, ma si assiste ad ani- 
mazioni 3D che avvengono 
in funzione delle scelte ef- 
fettuate. L'audio è molto 
buono (in inglese, ma con 
sottotitoli in italiano), ma il 
gioco un po' noioso, specie 
dopo l'iniziale esplorazione 
di tutti gli ambienti disponi- 
bili (saloon, stalla, ufficio 
dello sceriffo, chiesa...). La 
qualità delle gag comiche 
varia alquanto: alcune ba- 
nali, altre più centrate. Il 
gioco va ricominciato ogni 
volta da capo e i tempi di 
attesa appaiono piuttosto 
lunghi. Insomma, un titolo 
che, come inizio, fa ben 
sperare sul futuro dei CD- 
ROM, ma la strada da per- 


correre è ancora molto lun- 
ga 


PREY AN ALIEN 
ENCOUNTER 


Prey, della Kirk Moreno 
Multimedia, è un RPG con 
visuale in soggettiva (alla 
Dungeon Master per inten- 
derci), con la differenza che 
anziché in un labirinto ci si 
sposta in una base spaziale 
dislocata su un lontano pia- 
neta. Inoltre, la grafica è 
tutta In ray-tracing e non 
avanza a scatti ma scrolla 
questo contribuisce in ma- 
niera rilevante al realismo, 
che è effettivamente note- 
vole. 

All'inizio del gioco, veniamo 
a sapere dalla voce digita- 
lizzata in italiano (o nella lin- 
gua scelta) del nostro co- 
mandante, che una fuga di 
gas tossico nei corridoi del- 
la base sta causando seri 
problemi 

In pratica, è questa la strut- 
tura del gioco: il comandan- 
te si mette in contatto con 
noi, affidandoci delle mis- 
sioni e spiegandoci cosa 
dobbiamo fare 

Abbiamo a disposizione 
una mappa, su cui è segna- 
ta la nostra posizione e 
quella del punto che dob- 
biamo raggiungere per 


Un bagno ristoratore in Town Witb No Name. 








completare la missione. 
Lungo i corridoi della base, 
inoltre, si aprono delle porte 
che danno su piccole stan- 
ze in cui non è possibile 
entrare, ma solo vedere 
cosa contengono: vi posso- 
no essere membri del per- 
sonale agonizzanti per il 
gas, che dobbiamo salvare, 
oppure oggetti che il nostro 
comandante ci ha ordinato 
di trovare 

AI contrario di quanto avvie- 
ne negli RPG tradizionali, 
non si può esercitare un 
completo controllo dell'am- 
biente: questo si limita, pra- 
ticamente, all'apertura di 
porte (per altro davvero 
belle) e al movimento lungo 
i corridoi. 

Ma in un labirinto, che sia 
una cripta o una base spa- 
ziale, ci si aspetta sempre di 
trovare qualche nemico. Nel 
nostro caso, si tratta di alie- 
ni: questi compaiono solo 
dentro le stanze, e, in questi 
casi, anziché la schermata 
statica delle stanze "norma- 
li, ci si trova davanti una 
figura piuttosto complessa 
da descrivere: una sorta di 
essere umano osservato 
attraverso un visore all'infra- 
rosso 

L'alieno comincia a colpirci 
e noi possiamo schivare i 
suoi colpi e attaccare con 


un generatore elettrico por- 
tatile che, dopo aver dato la 
scarica, lentamente riacqui- 
sta energia 

Non è certo facile sconfig- 
gere l'alieno: per questo, 
all'inizio del gioco, è possi- 
bile addestrarsi al combatti- 
mento con l'apposito simu- 
latore. 

Girando per i corridoi, si 
dovrà recuperare il maggior 
numero possibile di perso- 
ne, ammazzare gli alieni e 
raggiungere gli obiettivi 
indicati man mano dal co- 
mandante. Al termine del 
gioco, sarà quest'ultimo a 
dirci se dobbiamo cambiare 
lavoro o se, in fondo, non ce 
la siamo cavata poi tanto 
male. 

Prey ha dei pregi. Primo fra 
tutti, le voci digitalizzate in 
italiano. E' bello sentire la 
voce concitata del coman- 
dante (ma il doppiatore po- 
teva essere scelto meglio) 
che ci avverte che la nostra 
aria sta finendo e che dob- 
biamo correre se vogliamo 
portare a casa la pelle... In 
secondo luogo, la grafica in 
ray-tracing, che assieme 
all'audio digitalizzato, crea 
un realismo coinvolgente. E 
da notarsi anche una certa 
cura per la trama, anche se 
in alcuni punti appare leg- 
germente confusa 


La scacchiera tridimensionale di Classic Board Games. 
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La slot machine di Casino Games. 


Purtroppo, Prey ha anche 
qualche difetto: innanzitutto 
non si può salvare la posi- 
zione raggiunta, ed è fru- 
strante iniziare sempre da 
capo. ll gioco, d'altra parte, 
è piuttosto breve. 

Ma la pecca più grande di 
Prey è costituita dagli ac- 
cessi al disco: ogni volta 
che si oltrepassa una porta, 
bisogna attendere svariati 
secondi prima che si possa 
riprendere a giocare. 
L'azione ne risulta frammen- 
tata e le attese a volte sono 
proprio eccessive, soprat- 
tutto quando si hanno 60 
secondi a disposizione per 
raggiungere l'obiettivo e se 
ne utilizzano 40 per passare 
oltre alcune porte. Inoltre, 
v'è un unico tipo di nemico e 
questo alla lunga può stan- 
care 

Cionostante, Prey è abba- 
stanza divertente, abba- 
stanza giocabile e decisa- 
mente bello da vedere: in- 
dubbiamente, segna un 
passo in avanti nel campo 
videoludico su CDTV. Da 
provare 


ALTRI GIOCHI 


Abbiamo esaminato altri 
prodotti ludici per CDTV, 
che elenchiamo brevemen- 
te 


Lemmings: un ottimo por- 
ting, con bellissime musi- 
che di qualità CD e una 
giocabilità adeguata anche 
senza mouse, grazie ad 
alcune piccole modifiche 
dell'interfaccia utente. || 
gioco migliore almeno fra 
quelli esaminati 

Casino Games (Saen Soft- 
ware) comprende tre sem- 
plici giochi d'azzardo: una 
roulette, un gioco di carte e 
una slot machine. Che dire? 
Funziona, la grafica è sem- 
plice, il sonoro banale. Il li- 
vello è Public Domain. 

The Hound of the Basker- 
ville (On-Line), tratto da un 
libro di Cona Doyle su 
Sherlock Holmes, potrebbe 
essere un buon program- 
ma. Ma è fondato al 90% 
sui testi, in purissimo ingle- 
se. 

Se siete così padroni della 
lingua, potreste anche ci- 
mentarvi, ma non è certo un 
titolo che possa pretendere 
di rivolgersi a un utente del 
mercato italiano. 

Eyes of the Eagle, della On- 
Line, invece, non siamo riu- 
scito nemmeno a giocarlo 
Una visuale dall'alto in un 
ambiente fantascientifico 
che ci ha ricordato, se non 
fosse per il numero dei colo- 
ri, certi giochi presenti una 
volta sullo Spectrum. A 
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COLORMASTER... 0 AVIDEO 24 


deo è un prodotto della 

società francese Ar- 
chos, ma viene commercia- 
lizzata in Europa dalla tede- 
sca BSC che ha deciso di ri- 
battezzarla "ColorMaster". 
Si tratta di una scheda grafi- 
ca del tutto particolare: a 
differenza delle concorren- 
ti, non si collega né a uno 
slot Zorro, né all'uscita RGB, 
né allo slot video. Invece, la 
scheda va ad inserirsi sotto 
Denise, il chip che gestisce 
l'uscita video di Amiga (un 
po' come avviene con certe 
schede acceleratrici che 
prendono posto sotto il 
68000). Ciò consente alla 
scheda prestazioni alquan- 
to originali. 
Da quanto detto, apparirà 
chiaro, per prima cosa, che 
la scheda risulta compatibi- 
le solo con gli Amiga dotati 
di Denise (500, 2000 e 
3000), restano invece 
esclusi i nuovi modelli Ami- 
ga (1200 e 4000), in cui 
Denise è stato sostituito da 
un nuovo chip chiamato 
Lisa. 
Della scheda esistono due 
versioni: la prima, chiamata 
ColorMaster 12, dispone di 
1.5 MB di memoria video e 
offre 4096 colori indirizzabili 
direttamente, cioè 12 bit di 
colore con schermi a 12 bit- 
plane. La seconda, quella 
da noi provata, presenta 3 
MB di memoria video e per- 
mette 16 milioni di colori 
(true color) con schermi fino 


L: scheda grafica AVi- 


22 @AMIGA MAGAZINE 


Romano Tenca 


Una scheda grafica 
a 16 milioni di colori. 


a 768x580 pixel (le stesse 
dimensioni permesse da 
Denise). Le schede sono 
compatibili sia con l'NTSC 
che col PAL. 

La prima utilizza la normale 
porta RGB di Amiga per 
l'output, la seconda utilizza 
una porta RGB dedicata per 
visualizzare l'output a 16 
milioni di colori, porta che va 
inserita in una delle fine- 
strelle poste in corrispon- 
denza degli slot Zorro; per 
questo motivo l'AVideo 24 è 
utilizzabile solo su 2000 o 
3000 (sul 500 occorre forare 
il cabinet). 

La scheda richiede un hard 
disk (non necessariamente, 





ma quando si opera con la 
grafica a 24 bit, l'hard disk è 
d'obbligo) ed è compatibile 
con 1.3 e 2.0, anche se la 
configurazione ideale è 2.0, 
Agnus da 2 MB e almeno 4 
MB di Fast RAM. 


CONFEZIONE 
E INSTALLAZIONE 


La ColorMaster 24 è fornita 
in una piccola scatola di 
cartone, semplice e non 
particolarmente accattivan- 
te, che contiene la scheda, 
quattro dischi Amiga e un 
manualetto in tedesco. 

La prima cosa da fare non è 
montare la scheda, ma in- 


stallare il software su hard 
disk. L'installazione richie- 
de almeno 6 MB liberi su 
hard disk. Il programma di 
installazione non è dei più 
amichevoli: infatti, senza 
chiedere nulla all'utente, 
copia alcune librerie 
(req.library,iffparse.library 
ecc.) e altri file (come, ad 
esempio, More) nelle direc- 
tory di sistema, sovrascri- 
vendo eventuali file già pre- 
senti. Il fatto è che le versioni 
utilizzate sono piuttosto 
vecchiotte e dopo l'installa- 
zione vi potrete vedere co- 
stretti a recuperare i vostri 
programmi originali dal 
backup dell'hard disk. La 
cosa è seccante, ma i danni 
sono comunque limitati e fa- 
cilmente rimediabili, se si di- 
spone del backup, ovvia- 
mente. 

Una volta installato il softwa- 
re, si troveranno nella direc- 
tory AVideo una serie di file 
"ReadMe" in inglese e fran- 
cese che fungono da ma- 
nuale per gli utenti che non 
conoscono il tedesco. 

Si tratta di una cinquantina 
di Kilobyte in tutto: conviene 
stamparli per poterli consul- 
tare a computer spento. 

Va notato però che il manua- 
letto in tedesco di 40 pagine 
riporta maggiori informazio- 
ni (per esempio sul montag- 
gio della scheda), per cui 
sarebbe sicuramente au- 
spicabile una versione ita- 
liana o perlomeno in ingle- 
se. 





La documentazione è, sen- 
za ombra di dubbio, il punto 
più debole del prodotto. 
Seguendo le istruzioni con- 
tenute in uno dei ReadMe si 
può procedere all'installa- 
zione hardware. La scheda 
in prova portava il numero di 
revisione 0.1 e montava due 
grossi chip Texas Instru- 
ment versione 1.25. Si tratta 
di uno degli ultimi modelli 
della scheda, che incorpora 
nuove funzioni di animazio- 
ne non presenti nei modelli 
precedenti. 

L'AVideo è compatibile sia 
con il Denise 8362, che con 
l'8372. 

Una volta rimosso il chip 
dalla scheda madre con 
l'aiuto di un cacciavite, 
Denise va reinserito sull'A- 
Video e poi la scheda va 
montata al posto del chip 
custom (bisogna però ricor- 
darsi come era originaria- 
mente orientato Denise!). 
Nel montaggio si possono 
incontrare piccoli problemi 
con qualche elemento della 
scheda madre che sporga 
eccessivamente e che vada 
a toccare la parte inferiore 
dell'AVideo (sul nostro 3000 
è stato così per la batteria 
tampone). 

Poi bisogna utilizzare una 
delle feritoie poste in corri- 


spondenza di uno slot Zorro 
per inserirvi la piastrina che 
sorregge la porta RGB a 23 
pin, collegata alla scheda 
da un cavo lungo 30 cm 
circa. 

Le operazioni non sono 
particolarmente comples- 
se, ma richiedono sicura- 
mente un minimo di familia- 
rità con la gestione di deli- 
cati componenti elettronici. 
E' pertanto consigliabile ri- 
volgersi ad un esperto. 
L'operazione successiva è 
la calibrazione della sche- 
da, perché si adatti al mo- 
dello di Denise posseduto. 
Per questo esiste un appo- 
sito comando, AVTune24 
che permette, mediante 
delle frecce, di regolare la 
scheda fino a raggiungere 
la visione ottimale. L'opera- 
zione è semplicissima: nel 
nostro caso non c'è stato 
bisogno di nessuna regola- 
zione. Una volta regolata la 
scheda e salvati i parametri 
su disco, un apposito co- 
mando, AVSet, è in grado di 
recuperarne i valori ad ogni 
reset. 

Sotto 1.3 si possono incon- 
trare problemi nel centrare 
le immagini in overscan: si 


AVTune per la regolazione 
della scheda. 


Il software fornito con la 
scheda. 


può rimediare, agendo sul- 
l'overscan di sistema e sui 
parametri del monitor. 

Il software fornito compren- 
de: una serie di comandi 
CLI per pilotare la scheda; 
Opera e OperaPlay, un'in- 
terfaccia di comandi ARexx 
adatta soprattutto a gestire 
animazioni; AVideo, un pro- 
gramma di paint a 24 bit; il 
demo di TVPaint per Color- 
Master, un programma pro- 
fessionale di grafica pittori- 
ca di cui esistono ormai 
molte versioni dedicate alle 
varie schede grafiche. 


IL FUNZIONAMENTO 


L'AVideo 24, come abbia- 
mo già detto, permette di 
visualizzare fino a 16 milioni 
di colori mediante la porta 
RGB dedicata, collegabile a 
qualsiasi monitor Amiga 
(come il 1084 della Commo- 
dore). Qui l'uscita viene 
miscelata ai normali scher- 
mi Amiga (come il Work- 
bench) secondo il meccani- 
smo tipico dei genlock: il 
colore nero dello schermo 
Amiga lascerà trasparire lo 
schermo a 16 milioni di colo- 
ri. 

La ColorMaster 24 utilizza 
allo stesso modo anche la 
porta RGB di Amiga, qui 
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però soltanto i 12 bit più 
significativi dei colori del- 
l'immagine appariranno a 
video, con una certa perdita 
a livello cromatico. 

L'uscita a 12 bit è compati- 
bile con i genlock Amiga 
che si collegano allo slot 
video, mentre quella a 24 bit 
lo è solo con genlock ester- 
ni: è però necessario dotarsi 
di un cavo speciale (opzio- 
nale) venduto separata- 
mente. 

Quando un genlock è colle- 
gato all'AVideo, si hanno a 
disposizione tre piani so- 
vrapposti: quello Amiga, 
quello a 24 bit e, infine, la 
fonte video esterna. 
Questa caratteristica è 
estremamente utile, in 
quanto è possibile sovrap- 
porre, per esempio, a un 
segnale video, scritte in 
movimento gestite alla velo- 
cità consentita dalla grafica 
standard Amiga e schermi a 
24 bit (più ricchi di dettagli 
cromatici, ma anche più 
lenti). 

Anche i flicker fixer hardwa- 
re, come quello montato sul 
3000, sono compatibili con 
l'uscita a 12 bit dell'AVideo, 
ed eliminano lo sfarfallio di 
entrambi gli schermi. E' 
un'ottima caratteristica sia 
nel caso in cui non si debba 
operare con segnali video, 
sia per preparare un lavoro 
da riversare solo alla con- 
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clusione su nastro 

Sul 3000, in definitiva, si 
hanno a disposizione ben 
tre uscite video: quella a 15 
KHz standard e a 4096 colo- 
ri (genlockabile direttamen- 
te), quella a 24 bit sempre a 
15 KHZ e quella deinterlac- 
ciata a 31 KHz. La cosa può 
risultare molto utile in certe 
situazioni. 

L'AVideo funziona come un 
frame buffer: per visualizza- 
re un'immagine occorre pri- 
ma caricarla, da disco, nella 
Chip RAM Amiga 

Ciò implica che per poter 
utilizzare la scheda occorre 
avere tanta Chip RAM libera 
quanta ne necessita l'imma- 
gine, cioè, al massimo, 1.2 
MB. Ovviamente la presen- 
za di un Agnus da 2 MB 
(sebbene non strettamente 
necessaria) appare estre- 
mamente consigliabile. E' 
anche vero che il software di 
gestione è in grado di utiliz- 
zare la Fast RAM come buf- 
fer temporaneo, ma questo 
rallenta alquanto il carica- 
mento delle immagini 

Dopo di che, si dovrà river- 
sare il contenuto della 
memoria Chip Amiga nel 
buffer dell'AVideo. Questa 
operazione ha richiesto cir- 
ca 42/100 di secondo per 
un'immagine di più di 600 
KB 

Una velocità che non per- 
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La scheda ColorMaster 
montata sul 3000. 


mette certo animazioni, ma 
che risulta sufficientemente 
veloce nella maggior parte 
dei casi 

La memoria video della 
scheda a 24 bit è organizza- 
ta come 2 buffer da 12 bit. 
Quando si caricano imma- 
gini a 12 bit, dunque, è 
possibile utilizzare la sche- 
da in double buffering per 
particolari effetti 

Per avviare la scheda, basta 
lanciare da CLI o da Work- 
bench il programma AVIi- 
deo, che non ha altro scopo 
Dopo di che, si potrà pilota- 
re la scheda mediante 
ARexx sia attraverso co- 
mandi CLI, sia attraverso 
Opera 


AREXX 


La gestione della scheda 
avviene mediante un host 
ARexx 

Ciò permette in teoria una 
grande flessibilità. Si posso- 
no, per esempio, creare 
propri programmi ARexx 
che pilotino l'output grafico 
e altri programmi di grafica, 
oppure script per program- 
mi come Scala o AdPro o 
ImageFX che si avvantaggi- 
no dei colori messi a dispo- 


sizione dalla scheda. | 
comandi a disposizione 
(descritti nel file readme di 
AVCmd) sono in tutto 15, 
almeno nella nostra versio- 
ne del software (v.9). 

I comandi ARexx possono 


essere inviati alla scheda 
anche da Shell mediante il 
comando CLI AVCmd, un 
semplice interprete ARexx 
Va notato che il manuale 
sostiene che si possono 
usare i comandi ARexx del- 
l'Avideo come funzioni 
ARexx: è errato, è possibile 
usarli solo come comandi, 
mediante l'istruzione "ad- 
dress". Inoltre, abbiamo 
avuto grosse difficoltà 
(guru) nell'usare tali coman- 
di direttamente da script 
ARexx. 

Molti di loro accettano un 
parametro "fade" che deter- 
mina la durata della dissol- 
venza in ingresso o in uscita 
dell'immagine da visualiz- 
zare. 

Questa opzione è disabilita- 
ta nelle ultime versioni del- 
'AVideo24, quelle che per- 
mettono di gestire anima- 
zioni (funziona invece nei 
vecchi modelli dell'AVideo 
24 e nell'AVideo 12) 

| comandi a disposizione 


Un'immagine a 12 bit 
dietro al Workbencbh. 
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permettono di caricare 
un'immagine nella memoria 
Amiga (AVLoad), di trasferi- 
re l'immagine nella memoria 
della scheda (AVDisplay), 
di determinare il modo in cui 
deve avvenire la visualizza- 
zione: mediante, cioè, il pri- 
mo o il secondo dei due 
buffer a 12 bit oppure il sin- 
golo buffer a 24 bit (AVBuf- 
fer). AVSwitch permette in- 
vece di passare da uno dei 
due buffer a 12 bit all'altro. 
AVTraspar permette di abili- 
tare la trasparenza del colo- 
re nero degli schermi Amiga 
(verso uno dei due buffer a 
12 bit o verso quello a 24 
DIt) 

Sono possibili anche effetti 
particolari: il caricamento di 
un'immagine a 12 bit all'in- 
terno di un riquadro dell'im- 
magine in memoria (AVV- 
Pos e AVVFSize); oppure la 
sovrapposizione di due 
immagini a 12 bit utilizzando 
ilcolore 0 per la trasparenza 
(Inlaying); oppure ancora il 
riversamento di un'immagi- 
ne Amiga nel buffer a 12 bit 
della scheda (AVRecord) 
anche mediante inlaying. 
Altri comandi regolano.la 
dissolvenza (AVFade), il 
modo interlacciato (AVLa- 
ce), centrano l'immagine a 
video (per l'1.3) (AVCentre), 
puliscono il buffer (AV- 
Clear), resettano la scheda 





(AVReset) 

L'insieme dei comandi indi- 
cati offre in teoria un ampio 
spettro di possibilità all'u- 
tente che sappia utilizzare il 
linguaggio ARexx, specie 
se si aggiunge a tutto que- 
sto la compatibilità con 
genlock esterni o interni, ma 
indubbiamente l'interfaccia 
ARexx necessita ancora di 
una adeguata messa a 
punto 

Infine, AVAnim permette di 
lanciare delle animazioni a 
12 bit. Ma di queste occor- 
rerà parlare più diffusamen- 
te. 


ANIMAZIONI 
A 12 BIT 


Avideo permette animazioni 
a 4096 colori reali. Per con- 
sentire tali prestazioni, l'Ar- 
chos ha messo a punto un 
formato dedicato per me- 
morizzare le animazioni su 
disco che va a sostituire il 
famoso ANIM. Il formato, 
chiamato AVANIM, consen- 
te di utilizzare due metodi 
distinti per salvare le imma- 
gini. 

ll primo (AVNM) permette di 
visualizzare animazioni a 12 
bit reali fino a una velocità 
massima dichiarata di 17 f/s 
con immagini ad alta risolu- 
zione non interlacciate e di 9 
f/s per quelle interlacciate. || 


secondo metodo (AVNMD), 
sempre a 12 bit, comprime i 
dati riducendo parzialmen- 
te la qualità dell'immagine 
(un po' come JPEG) e con- 
sente prestazioni più eleva- 
te: rispettivamente 25 f/s e 
12.5 f/s 

Dei due metodi, quello 
compresso è adatto a pro- 
duzioni video amatoriali, 
ove la qualità dell'immagine 
verrà comunque ridotta al 
momento della conversione 
in segnale VHS. 

Fra le specifiche tecniche 
viene indicato, come valore 
di transfer rate sostenibile, 
120 KB per frame, quando, 
però, l'area in movimento 
sia limitata a una porzione 
dello schermo. Se l'area è 
troppo grande o se l'anima- 
zione richiede il trasferimen- 
to di una maggiore quantità 
di byte per ogni frame, l'ani- 
mazione rallenta di conse- 
guenza. 

La qualità delle animazioni a 
12 bit è notevole 


IL FORMATO DEI FILE 
E AVREMAP 


Il software di gestione 


Un'immagine JPEG 
736x560 convertita con 
ImageFX in IFF a 24 bit e 
visualizzata con l'AVideo. 


OperaCompo ci chiede i 
parametri per la funzione 
Blit( ): l'immagine sullo 
sfondo è a 24 bit. 


ARexx dell'AVideo suppor- 
ta solo file ILBM standard 
Amiga da 1 a 6 bitplane (32 
colori) oppure a 12 bitplane 
(4096 colori) o a 24 bitplane 
(16 milioni di colori) 
Assieme alla scheda viene 
però fornito il programma 
AVRemap che converte 
appunto file IFF a 15, 18, 21 
e 24 bit in file a 12 bit ed è 
anche in grado di costruire 
animazioni a 12 bit nei due 
formati accettati dall'AVi- 
deo 

AVRemap può inoltre cari- 
care file in formato PCX, 
operare il dithering, usare la 
compressione Run Lenghi, 
eliminare il modo interlac- 
ciato ed è anche in grado di 
prendere i nomi dei file con 
cui operare da uno script o 
da un file requester. Manca 
invece qualsiasi supporto 
per i file IFF a 256 colori 

ll programma non è ancora 
del tutto stabile: nel creare 
un'animazione è andato in 
guru al momento della chiu- 
sura del file (per un nostro 
errore) 

Si tratta di un comando CLI, 
privo di interfaccia grafica, 
documentato su un file re- 
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adme su disco. Per conver- 
tire un file da 24 bit su hard 
disk in uno a 12 in RAM ha 
impiegato circa 38 secondi. 
Nel creare animazioni a 12 
bit compresse a partire da 
file a 24 impiega invece più 
tempo. 


Opera è sostanzialmente 
due cose: un'interfaccia 
grafica che facilita la prepa- 
razione e il debug di script 
ARexx di gestione dell'AVi- 
deo e una libreria ARexx 
che estende tale linguaggio 
aggiungendogli nuove fun- 
zioni 

OperaCompo è il program- 
ma che mette a disposizio- 
ne l'interfaccia grafica; 
OperaPlay è invece il co- 
mando che estende il lin- 
guaggio ARexx (nella termi- 
nologia, un po' ostica, di 
ARexx si tratta di un cosid- 
detto "host di funzioni"). 

Le funzioni ARexx aggiunte 
da Opera sono più di 60, si 
badi bene, solo una decina 
sono riservate alla gestione 
del frame buffer AVideo, le 
altre riguardano la normale 
grafica Amiga e il sonoro, e 
possono essere usate da 
qualsiasi programma A- 
Rexx, una volta lanciato 
OperaPlay. 

Le funzioni spaziano dal 
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disegno grafico all'anima- 
zione di oggetti (bob) sin- 
cronizzati con i suoni, dalle 
palette alle tendine, dai font 
ai testi, dalle animazioni 
(ANIM, ANIM Brush, AVA- 
NIM) ai suoni (8SVX e 
SoundTracker) 

Uno dei maggiori problemi 
di Opera è la quasi totale 
assenza di documentazio- 
ne. In verità esiste un help in 
linea che offre spiegazioni 
relative alle singole funzioni, 
ma è in francese (solo una 
piccolissima parte dell'help 
appare invece in inglese) e 
alcune funzioni non sono 
documentate 

E' anche vero che, essendo 
ogni comando di Opera 
accessibile mediante gad 
get, l'uso risulta abbastanza 
facilitato e che, esistendo 
decine di esempi su disco, è 
possibile imparare da quellii 
e ancora che, essendo l'- 
help costituito da una serie 
di piccoli file posti in una 
directory su disco, è possi- 
bile stamparli, ma del ma- 
nuale si avverte comunque 
la mancanza. Fra l'altro, il 
readme in inglese su disco 
offre alcune indicazioni sul- 
l'uso dell'interfaccia, ma per 
le spiegazioni sul set di 
comandi rinvia al manuale, 
che non esiste 
L'interfaccia grafica della 
versione 2.5 di Opera, este- 


26 @AMIGA MAGAZINE 


ticamente, non è delle mi 
gliori e tradisce una certa 
anzianità di concezione 
(1991), nonostante la com- 
patibilità col 2.0 

ll programma mette comun- 
que a disposizione un edi- 


tor per i comandi ARexx 
dotato delle funzioni base 
di un text editor e poi di 


funzionalità molto utili nella 
creazione di script: help in 
linea, finestra separata per 
la visualizzazione degli er- 
rori, atterraggio sulla linea 
che ha generato l'errore, 
possibilità di inserire tuttii 
i comandi Avideo e Opera 
e i relativi parametri median 
te interfaccia grafica (si 
possono, per esempio, sce- 
gliere delle coordinate o se- 
lezionare rettangoli, usando 
direttamente il mouse; men- 
tre Immagini, animazioni, 
suoni (8SVX) e altri file pos 
sono essere scelti mediante 
opportuni requester). E 
possibile il trace degli script 
ARexx e l'esecuzione una 
sola linea del sorgente o 
tutto lo script 

Gli effetti disponibili per la 
transizione fra due immagini 
Amiga sono: spiral, chec 
kers, roll, fade, dissolve 
blow, wipe, collapse, fold, 


AVPaint in funzione con 
un'immagine a 24 bit: il 
menu generale. 


AVPaint in funzione con 
un'immagine a 24 bit: i 
parametri per il 


riempimento. 
unfold, sieve, blinds, 
sweep. 


Una scelta ampia, anche se 
in alcuni limitati casi si può 
notare un certo sfarfallio 
dell'immagine 

Inoltre, è disponibile una 
console per il testo che 
accetta un lungo elenco di 
potenti comandi: per le 
spiegazioni si rinvia al ma- 
nuale su carta (che non c'è) 
Opera presenta ancora 
qualche problema di fun 
zionamento: più di una volta 
ci si è bloccato al momento 
del lancio di uno script; 
oppure non ci ha permesso 
di inserire un comando sen- 
za parametri quando era 
attivo l'help automatico; se 
non trova un file di doc bloc- 
ca il computer; altre volte si 
blocca quando visualizza 
un file a 24 bit; la gestione 
dei suoni ha dato risultati in- 
soddisfacenti in più di un 
caso, sia con file 8SVX che 
SoundTracker; il comando 
CLEAR(), per pulire lo 
schermo, e la gestione del 
testo non hanno mai funzio- 
nato correttamente con 


schermi interlacciati; i bob 
non sono gestiti 


n double 








buffering, per cui si avverto- 
no sfarfallii molto fastidiosi 
Tuttavia, le funzioni ARexx 
appaiono potenti e veloci 
(specie quelle di disegno 
che ricorrono al blitter) e l'in- 
terfaccia, nonostante tutto, 
consente di realizzare pro- 
grammi ARexx con una cer- 
ta facilità. La strada imboc- 
cata da Opera è interessan- 
te, ma siamo ancora lontani 
da ciò che permette Scala 
MM 2.0 0 The Director, spe- 
cie a livello di effetti e di 
stabilità 


AVPAINT 


Si tratta di un semplice pro- 
gramma di paint che funzio- 
na utilizzando direttamente 
lo schermo a 12/24 bit del- 
l'AVideo. Anche in questo 
caso il manuale è costituito 
da uno scarno readme su 
disco che praticamente si 
limita ad indicare gli equiva- 
lenti da tastiera 

AVPaint necessita, per fun- 
zionare, dell'AmigaDOS 
2.0, 1 MB di Chip RAM e 
almeno 4 MB di Fast RAM 
C'è anche una versione, più 
veloce, che funziona con 2 
MB di Chip RAM. Il 68030 è 
consigliato, ma non neces- 
sario 

Le funzioni messe a disposi- 
zione sono abbastanza ele- 
mentari, ben lontane da 


La versione demo di 
TVPaint: l'immagine (a 24 
bit) è visualizzata a 12 bit. 


quelle di programmi come il 
paint del DCOTV, ImageFX o 
TVPaint. 

AVPaint è abbastanza lento, 
non permette di utilizzare 
strumenti di disegno con i 
brush, i suoi modi di dise- 
gno, come dark, lighter, 
blend non permettono la 
benché minima regolazio- 
ne. 

Carica e salva solo file IFF a 
12/24 bit. 

Contiene anche qualche 
funzione di correzione del- 
l'immagine (contrasto, lumi- 
nosità e così via). 

E' uno strumento che per- 
mette di utilizzare la sche- 


da, nulla più: il vero pro- 
gramma di paint dell'Avideo 
è TVPaint. 

TVPAINT 


Assieme all'AVideo viene 
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fornito un demo della versio- 
ne di TVPaint (1.6, 1991) 
della Tecsoft dedicata all'A- 
Video. 

Si tratta, per chi non lo cono- 
scesse, di uno dei migliori 
programmi di grafica pittori- 
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ca a 24 bit per Amiga (se 
non il migliore in assoluto), 
dotato di tutte le caratteristi- 
che tipiche dei programmi 
di livello professionale, 
come Alpha Channel, una 
completissima interfaccia 
ARexx, funzioni di elabora- 
zione dell'immagine, load e 
save in molti formati (ILBM, 
Rendition, Targa...), svariati 
modi di disegno, spare 
page, stencil, spline, gran- 
diose gestioni della palette 
e dei gradienti e molte altre 
cose ancora. 

ll programma è estrema- 
mente veloce (quasi incre- 
dibile in certe operazioni): 
con l'AVideo permette di 
disegnare direttamente su 
uno schermo a 12 bit (che 
rappresenta l'immagine in- 
terna a 24 bit) offrendo una 
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La stessa immagine 
visualizzata a 24 bit 
sempre con TVPaint. 


notevole precisione, ma è 
anche possibile vedere in 
un paio di secondi (senza 
poterci disegnare) l'imma- 
gine a 24 bit. 

Non possiamo dilungarci ad 
illustrare il programma, che 
meriterebbe di per sé 
un'ampia recensione: può 
essere considerato il com- 
plemento ideale (e neces- 
sario) dell'AVideo. 


CONCLUSIONI 


Il giudizio finale sull'AVideo 
è contrastato: dal punto di 
vista hardware è un prodot- 
to veramente valido. La 
possibilità di mandare in 
uscita tre "strati" di immagini 
(grafica Amiga, grafica a 24 
bit, fonte video esterna 
mediante genlock) può 
costituire una soluzione sia 
ai problemi di velocità che a 
quelli di di ricchezza croma- 
tica (bob o scritte Amiga 
che si muovono velocemen- 
te su fondi semi-statici a 16 
milioni di colori). 

La compatibilità immediata 
con i genlock (per i 12 bit) 
assicura di poter riversare 
immediatamente su nastro il 
frutto del proprio lavoro. La 
possibilità di animazioni flui- 
de a 12 bit (abbastanza 
rara) assicura risultati sor- 
prendenti. 

La qualità dell'uscita RGB a 
24 bit, infine, è pressoché 
perfetta, mentre le immagini 
in alta risoluzione interlac- 
ciata a 12 bit appaiono sor- 
prendenti quanto alla resa a 
video. 

L'hardware è perfettamen- 
te integrato all'ambiente 
Amiga e non ci ha dato al- 
cun problema durante le 
prove. 

Dal punto di vista software, 
invece, se si eccettua 


TVPaint (venduto comun- 
que separatamente), la 
qualità complessiva è mol- 
to bassa, i problemi di fun- 
zionamento non mancano, 
l'interfaccia è datata e 
ARexx può essere una buo- 
na soluzione per | program- 
matori, ma non certo per i 
grafici. 

Fra l'altro, esistono anche 
sorgenti in C sulle principali 
funzioni della scheda. Su di 
tutto incombe comunque la 
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mancanza di documenta- 
zione. 

E' un vero peccato perché 
l'AVideo è, oggi come oggi, 
sicuramente un'alternativa 
alla Opal Vision (il suo con- 
corrente più diretto), e addi- 
rittura le è superiore sul pia- 
no hardware per la compati- 
bilità immediata con gen- 
lock e flicker fixer (quando 
appariranno i moduli hard- 
ware aggiuntivi per l'Opal 
Vision, promessi fin dal suo 





apparire, il discorso potrà 
mutare, ma fino a quel 
momento...). 

Viceversa, sul piano del 
software, l'Opal Vision può 
vantare di per sè ottimi pro- 
grammi e un crescente 
supporto da parte di altre 
software house, cosa che 
non si può certo dire per 
l'AVideo, nonostante la sua 
apparizione risalga al 1991. 
Il prodotto si rivolge sicura- 
mente a un'utenza evoluta 
che voglia realizzare pre- 
sentazioni video e anima- 
zioni di buona qualità, ma 
che sappia anche adattarsi 
con agilità a un software che 
è ancora molto lontano dallo 
stato dell'arte. 

Il 3000 risulta essere la 
macchina cui più si adatta, 
perché è presente il 68030 e 
perché esistono 2 MB di 
Chip RAM. 

Sul futuro di questa scheda 
è difficile fare previsioni: ora 
viene distribuita in Europa 
dalla BSC tedesca, che 
dovrebbe offrire sufficienti 
garanzie di continuità e di 
supporto; non solo, è stata 
anche lanciata sul mercato 
statunitense dalla Inovatro- 
nic e se il prodotto dovesse 
minimamente affermarsi da 
quella parte dell'Oceano, 
non dovrebbe mancare il 
supporto software di cui, 
per ora, difetta (d'altra parte 
scrivere un modulo di Pre- 
view o di Render per Image- 
FX, ImageMaster o pro- 
grammi analoghi non do- 
vrebbe essere molto diffici- 
le). 

E' prevista infine una versio- 
ne della scheda con gen- 
lock e digitalizzatore video 
incorporato che estende- 
ranno ulteriormente le po- 
tenzialità già notevoli del 
prodotto a livello hardware. 
Speriamo che anche il soft- 
ware riceva al più presto 
un'adeguata messa a pun- 
to. Ah 
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KCS POWER PC BOARD v 4.5 


on è certo la prima 
volta che, sulle pa- 
gine della nostra ri- 


vista, il marchio KCS fa la 
sua apparizione. Non do- 
vrebbe dunque essere un 
problema, per i nostri lettori, 
riconoscere una delle po- 
che sigle che si identificano 
con l'emulazione hardware 
di un PC MS-DOS. 
Emulazione che, in contrap- 
posizione con la vasta 
gamma di modelli AT-Once, 
segue una sua precisa filo- 
sofia: basso costo, imple- 
ment-azione tout court del 
PC nel cuore di Amiga sen- 
za sofisticazioni come il 
multitasking, e, grazie an- 
che a quest'ultima caratteri- 
stica, velocità operativa e 
scroll di schermo decisa- 
mente notevoli in rapporto 
all'emulazione supportata 
Dati, questi, facilmente 
comprovabili, come vedre- 
mo meglio tra breve, e al 
momento insuperabili nella 
stretta fascia di mercato in 
cui va collocata. 

Detto in altri termini: non 
avrebbe sicuramente senso 
paragonare la KCS al "mo- 
stro" Golden Gate 486 re- 
censito solo un paio di mesi 
fa, ma il tipo di prestazione 
offerta dall'XT è comunque 
notevole, in rapporto al co- 
sto e a un uso da intendersi 
come approccio non pro- 
fessionale ai PC MS-DOS. 
In concomitanza con il rila- 
scio della nuova versione 
4.5 del software, che resta 


Domenico Pavone 


Emulare MS-DOS 
anche per Amiga 600. 


tra l'altro il pregio più evi- 
dente del suo package, l'o- 
landese Kolff Computer 
Supplies (per gli amici KCS) 
ha inoltre commercializzato 
un modello della scheda 
per Amiga 600, che si affian- 
caa quelli già disponibili per 
500 e 500 Plus, nonché 
2000 e 3000. Non si hanno 
ancora notizie di accosta- 
menti al nuovo 1200, ma 
siamo certi che qualcosa 
del genere non si farà atten- 
dere troppo. 


LE NOVITÀ 


La scheda da noi testata 
è proprio quella funzionale 





ad Amiga 600, ma le valuta- 
zioni riportate risultano vali- 
de anche per le altre ver- 
sioni. 

L'hardware per il 600, infatti, 
è esattamente lo stesso 


adottato per gli Amiga 500 
Plus (Power PC Board Plus): 
compatto e molto ben inge- 
gnerizzato, di dimensioni 
minime (circa 15x9 cm), con 
il suo bravo megabyte di 
RAM a bordo e batteria al 
litio per una alimentazione 
autonoma del clock. 

Le dimensioni, per quanto 
ridotte, consentono un faci- 
le inserimento nel cassetti- 
no inferiore degli Amiga 
500, ma eccedono la ca- 


pienza dell'equivalente 
spazio nel 600, tra l'altro 
fornito di un connettore a 
pettine decisamente diver- 
so dal multipin dei 500. La 
KCS ha risolto brillantemen- 
te il problema, nel più imme- 
diato dei modi, e mantenen- 
do il connettore compatibile 
con il bus dei 500: semplice- 
mente, la scheda... resta 
fuori dallo chassis di Amiga 
600. 

Niente paura, comunque, è 
tutto previsto. Unitamente 
alla scheda vengono infatti 
fornito due contenitori pla- 
stici molto piatti che, affian- 
cati, vanno disposti sotto il 
computer, che risulterà 
dunque rialzato dal piano di 
appoggio di circa 2 centi- 
metri. 

La nuova doppia base è 
fornita di adeguati fori per 
l'appoggio dei piedini in 
gomma del 600, nonché di 
una spessa striscia adesiva 
per renderla solidale allo 
chassis del computer. 

Uno dei due contenitori/ 
base resterà aperto verso 
l'esterno, consentendo, per 
esempio, di adoperarlo per 
tenere a portata di mano 
manuali, block notes, carta, 
o quanto si preferisce. 
L'altro, chiuso verso l'ester- 
no, è invece dotato di un'a- 
pertura in corrispondenza 
del cassettino di espansio- 
ne del computer. 

In questo contenitore va in 
pratica alloggiata la scheda 
KCS, mentre attraverso l'a- 
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Il software presente nel 
floppy a corredo della 
scheda KCS. 


pertura andrà fatto passare 
un cavo a nastro per il colle- 
gamento tra la KCS e il 
connettore del 600. 

In realtà, più che di un sem- 
plice cavo, si tratta di una 
vera e propria interfaccia, 
fornita di un piccolo circuito 
stampato cui aderisce il 
connettore compatibile con 
il bus del 600, mentre all'al- 
tra estremità è predisposto 
per accettare il multipin del- 
la scheda, come già detto 
standardizzato per gli Ami- 
ga 500. 

L'installazione fisica non 
presenta grosse difficoltà, e 
il leggero rialzamento della 
tastiera che ne deriva non 
crea il minimo problema di 
adattamento. 


ll package è completato da 
un floppy con il software 
necessario per l'attivazione 
della scheda, ma che com- 
prende anche delle como- 
dissime procedure di instal- 
lazione automatica su hard 
disk, nonché delle utility 
che, sempre mediante in- 
stallazione automatica, ver- 
ranno copiate su disco per 
essere rese utilizzabili in 
ambiente MS-DOS. 

Di massima importanza 
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sono poi i due programmi di 
setup rivolti all'attività della 
scheda (PC-Preferences) e 
dell'eventuale hard disk 
(HDsetup). Entrambi si atti- 
vano da ambiente Amiga e 
risultano facilissimi da utiliz- 
zare, grazie a un'interfaccia 
impeccabile e alla possibili- 
tà di settare la lingua italia- 
na. 

Non altrettanto, purtroppo, 
si può dire della manualisti- 
ca: un volumetto ben rilega- 
to e ricco di particolari... per 
chi conosca la lingua tede- 
sca. 

Non è improbabile, comun- 
que, che nelle versioni per la 
vendita al pubblico venga 
inserita quantomeno una 
traduzione inglese, se non 
in italiano. 

Tornando ai setup possibili, 
da questi è immediatamen- 
te deducibile la notevole 
versatilità della scheda. 
Senza soffermarci troppo 
sulle generiche prestazioni, 


KCS Power 


già ampiamente descritte 
nel n.38 di Amiga Magazine 
(Ottobre 1992), alcune me- 
ritano tuttavia di essere riba- 
dite: prima tra tutte, l'emula- 
zione grafica. Che com- 
prende, oltre a quelle infe- 
riori (MCGA, CGA, EGA, 
TANDY), la possibilità di 
visualizzare sul monitor di 
Amiga le risoluzioni VGA 
640x480 con 16 colori da 
una palette di 4096, oppure 
VGA 320x200 con 256 colo- 
ri. 

Grafica che, pur avendo a 
che fare con un PC XT basa- 
to su processore NEC V30 
(un clone più veloce del 
"cugino" 8086 ma totalmen- 
te compatibile), risulta 
estremamente veloce e 
scorrevole, tanto da stupire 
nelle fasi di scroll di scher- 
mo, soprattutto se parago- 
nata ad altre schede emula- 
trici teoricamente più evolu- 
te. 

Altri settaggi, tutti configura- 





bili fin nei dettagli, riguarda- 
no le unità a dischi presenti, 
il supporto del mouse, e l'im- 
postazione delle porte di 
Input/Output, tutte emulate 
perfettamente (COM1 e 2 
per le seriali, LPT1 per la 
stampante, porta giochi per 
il joystick). 

Un'altra evidente miglioria 
apportata con la versione 
4.5, riguarda la gestione 
degli hard disk. 

Come già in passato, la KCS 
può sfruttare appieno una 
partizione dell'hard disk 
installato su Amiga, con 
facoltà di effettuare il boot 
della sezione PC diretta- 
mente da esso. 

Ad essere stato ampliato è il 
numero di controller sup- 
portati, che ora comprende 
anche l'IDE di Amiga 600 
(ovviamente), la serie SCSI 
di derivazione ALF, nonché 
Alcomp, Supra, Rochard, 
Trumpcard, i Commodore, 
e vari altri. 

Il tema prestazioni non si 
esaurirebbe certo qui, ma, 
come già detto, la maggior 
parte delle altre possono 
essere desunte dalla recen- 
sione già apparsa sulla rivi- 
sta qualche mese fa. 


Pc Preferences v4.50, il 
programma di setup per 
impostare tutte le 
caratteristiche 
dell'ambiente MS-DOS. 





L'ampia scelta tra vari tipi 
di controller per bard 
disk. 


IN AZIONE 


Per attivare il modo MS- 
DOS, non occorre far altro 
che bicliccare su in'icona: 
Power_Pc_Board. Sarà indi- 
spensabile, per il boot, che 
si utilizzi un disco contenen- 
te il DOS (non fornito con la 
scheda), o che lo stesso sia 
stato preventivamente intal- 
lato nella partizione PC del- 
l'hard disk. 

Soluzione ideale, quest'ulti- 
ma, per adoperare quel- 
l'ambiente senza alcun pro- 
blema. 

E di problemi, in realtà, non 
ne sorgono comunque: ci si 
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troverà al cospetto di un PC 
in piena regola, con tutte le 
sue funzioni, e con le sole 
limitazioni imposte a un 
qualunque "vero" MS-DOS 
della classe XT 

AI tradizionale uso dell'am- 
biente, si aggiungono inol- 
tre numerose opzioni sup- 
plementari, come l'emu- 
lazione del tastierino nume- 
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rico ottenuta via software 
con la pressione dei tasti 
Alt e Amiga sinistro, 
mentre ad alcuni tasti fun- 
zione sono associati compiti 
come la resa video mono- 
cromatica, il passaggio dal- 
la grafica VGA a quella 
EGA, o ancora il remind 
degli ultimi comandi impar- 
titi, funzione peraltro diretta- 
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mente implementabile con il 
DOS 5.0. 

Notevole, poi, la possibilità 
di emulare, tramite i canali di 
Amiga, l'audio di SoundBla- 
ster e Adlib, ormai massic- 
ciamente presente soprat- 
tutto nei games per PC. 
Del tutto standard la gestio- 
ne della memoria, che anzi 
si accosta piuttosto a quan- 
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Setup generale dei floppy 
driver, ricco di dettagliate 
opzioni. 


to possibile solo in compu- 
ter di classe AT: purché 
adeguatamente pilotati dai 
driver da citare nei file di 
start dell'MS-DOS, è infatti 
possibile gestire la memoria 
sia come estesa che come 
espansa, garantendo una 
notevole compatibilità ed 
efficienza con qualunque 
tipo di programma. 

Molto comode le utility Pc 
fornite con il disco di sup- 
porto, che consentono per 
esempio di gestire il mouse 
con notevole efficienza 
(sempre che non si preferi- 
sca ricorrere agli standard 
Microsoft), o effettuare un 
reboot (cold o warm) del 
sistema via software, limita- 
tamente all'ambiente MS- 


Connessione Driì velICLIEA 


Capacità menorin[ 
Passo in ms J 
Passo iniziale I 


Passo appoggio I 

hi pilota ? | 
Tipo det Drive I 
Passo doppio I 
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DOS 

Il reboot, comunque, può 
sempre essere imposto con 
i tradizionali tasti Ctrl+Alt+ 
Del, per tornare poi all'emu- 
lazione PC. 

Perfetta, infine, la gestione 
dei floppy Ms-Dos e del 





l'hard disk, che non risento- 
no del minimo rallentamen- 
to, rafforzando la netta sen- 
sazione di essere alla tastie- 


ra di un vero PC. 


Tabella 1: Informazioni sulla configurazione della KCS. 
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DOS Version: 
ROM BIOS: 
BIOS Date: 


Processor Type: 
Math Coprocessor: 
Base Memory: 
Available: 
Extended Memory: 
EXPANDed Memory: 
Video Adapter: 
EGA Switches: 
Video Address: 
Video RAM Size: 
Hard Drive(s): 
Floppy Drive(s): 
Clock/Calendar: 
Parallel Port(s): 
Serial Port(s): 
Mouse: 
Joystick(s): 
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= CONFIGURATION INFORMATION === 


5.00 
(Standard) 
06/24/92 


V30 XT Machine 

Not Present 

640K 

564K 

None 

No EMS driver installed 
VGA 

0110 

A000h 

256/512K 

Drive 0 (C:) = 22M 
A:720K(3,5"), B:720K(3,5") 
None 

LPT1=3BCh, LPT2=378h 
COM1=3F8h, COM2=2F8h 
None 

2 


LE 


tr y 

i3g » 

n O 
A . 

eni 

‘v ud È S 
di w 
i ® 


e) 


CONCLUSIONI 


Chi possiede un Amiga 600, 
ma lo stesso discorso var- 
rebbe anche se riferito a un 
500 Plus, non può pensare a 
una emulazione ad alto livel- 
lo dell'ambiente MS-DOS, 
né, tutto sommato, sarebbe 
produttivo: costi equivalenti 
a quelli di un "clone" PC non 
avrebbero senso, tanto var- 
rebbe acquistarne uno 
Diverso, invece, il discorso, 
se l'approccio è sufficiente- 
mente abbordabile econo- 
micamente, con una certa 
garanzia di operatività effet- 
tiva. 

Se inquadrata nel giusto 
rapporto prezzo/prestazio- 
ni, la KCS Power Pc Board 
è senza dubbio un acces- 
sorio di ottimo livello 

Anche grazie a una note- 
vole e reale compatibilità 
con il software MS-DOS, 


seppure con i limiti di veloci- 
tà imposti dal vecchio stan- 
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dard XT 
Quest'ultimo aspetto, co- 
munque, in fase di test riser- 
va delle sorprese: l'emula- 
zione XT non può certo 
competere con modelli PC 
della classe superiore (AT 
386 DX, per esempio), ma si 
dimostra mediamente due 
volte più veloce delle mac 
chine della stessa catego- 
ria! 

Nell'effettuare alcuni 
benchmark spesso questi 
hanno comportamenti ano- 
mali in configurazioni non 
standard. 

Infine, nella tabella 1 si può 
notare che il test dà un per- 
fetto PC MS-DOS XT 
Considerata la soluzione 
"esterna" adottata per Ami- 
ga 600, c'è da auspicarsi a 
questo punto che la ditta 
olandese si decida ad adot- 
tare processori più evoluti, 
lo spazio nel cassettino infe- 
riore non sarebbe più un 
problema... 


La 


Vizi privati 
e pubbliche virtù 


I compilatori per Amiga (Parte seconda) 


Vincenzo Gervasi 


Abbiamo visto nella scorsa puntata una varietà di tecniche 
e strategie per migliorare gli aspetti puramente "di calcolo" 
del codice prodotto da un compilatore, cioè calcoli aritme- 
tici, assegnamenti, accessi a strutture dati. In questa puntata 
ci occuperemo invece dell'altro grande insieme di costrutti 
dei linguaggi di programmazione: quelli per il controllo del 
flusso di esecuzione, come il FOR, il WHILE, il CASE (o 
SWITCH), e l'IF...THEN...ELSE. Possiamo distinguere que- 
sti comandi in due gruppi: quelli per realizzare cicli (FOR, 
WHILE) e quelli per realizzare alternative (CASE, IF). 


Ottimizzazione dei cicli 


I programmatori di vecchia data sanno bene che il corpo di 
un ciclo è il primo posto in cui guardare se si vuole 
migliorare il tempo d'esecuzione di un programma. Allo 
stesso modo, gli ottimizzatori sono in genere particolar- 
mente attenti al codice che realizza un ciclo, ottenendo 
spesso buoni risultati. 


L'ottimizzazione più semplice è quella detta spostamento 
degli invarianti. Un invariante è semplicemente un pezzo 
di codice che esegue sempre la stessa azione ad ogni 
ripetizione del ciclo. Guardate, ad esempio, questo fram- 
mento: 


TESTS: 
i=0; 
while (i<100) { 
a=3*b; 
i=ei+1l; 


La linea 3 è evidentemente nel posto sbagliato: il valore che 
essa calcola (3*b) è sempre lo stesso ad ogni iterazione del 
while. 


Il SAS/C si accorge di questa situazione, e produce codice 
di conseguenza: 


1 MOVEQ *#00,Dé i è contenuto in D6 
2 ADDQ.L #1,D6E è la linea 4 del sorgente 
3 MOVEQ #64,DO 64 esad. = 100 decimale 


CMP.L DO,D6 
BLT.B <2> 

MOVE.L D7,DO 
ADD.L DO,D0 
ADD.L D7,D0 


valuta (i<100) 
se i < 100, torna alla linea 2 
b è in D7, a in DO 


DO contiene ora b*3 


Questo codice contiene tre punti interessanti. Il primo 
riguarda l'organizzazione del test: il compilatore (grazie al 
constant folding) sa già che, alla prima iterazione, (i<100) 
è vero, ed evita direttamente di valutarlo (il test, posto alla 
linea 5, viene eseguito in fondo al ciclo, anche se il while 
deve essere valutato all'inizio di ogni iterazione). 

La seconda osservazione riguarda le linee 6-8 del codice, 
corrispondenti alla linea 3 del sorgente: l'istruzione a=3*b è 
stata eliminata dal corpo del loop (e oltretutto viene valu- 
tata come a=b+b+b, che è più veloce). 

Infine, la terza nota (negativa): il SAS/C valuta la guardia del 
while alle linee 3-5 in maniera poco efficiente; in particola- 
re, ad ogni iterazione viene caricato in DO il valore 100, 
mentre ciò non sarebbe necessario: la linea 3 è essa stessa 
un'invariante di ciclo ! 


Il GCC si comporta in maniera perfettamente duale. Ecco il 
codice prodotto: 


MOVEQ #63,D1 iè in DI, parte da 99 (63 esad.) 
MOVE.L D2,DO bè in D2, a è in DO 

ADD.L DO,DO 
ADD.L D2,DO 
SUBQ.L #1,D1 
BPL.B <2> 


esegui a=3*b come a=b+b+b 
sottrai 1 da i, e... 
ripeti il ciclo se i nonè = 0 


Come si può vedere, il GCC non estrae il codice invariante 
(righe 2-4) dal ciclo, ma in compenso riorganizza il ciclo in 
modo da contare a ritroso da 99 a 0 (dato che i è utilizzata 
solamente come contatore, questa modifica non cambia il 
risultato dei calcoli). Procedere a ritroso fa sì che sia 
possibile scoprire la fine del ciclo con un semplice confron- 
to con 0 (che è immediato e molto più veloce che un 
confronto con 100, come nel caso del SAS/C). 


Vediamo adesso il codice prodotto dal DICE: 


1 MOVEQ #00,D3 
2 BRA.B <9> 


i è in D3 
salta al primo test del while 





MOVE.L D2,DO 
MOVE.L DO,DI1 
MOVEQ #03,DO 
JISR __muls (PC) calcola 3*b con una 
subroutine!? 

metti in risultato in D4 (a) 
incrementa i 

controlla se = 100 

se è il caso, ripeti il loop 


b è in D2 


MOVE.L DO,D4 
ADDQO.L #1,D3 
CMP.L #64,D3 
BLT.B <3> 


Come si vede, si tratta di un codice molto poco ottimizza- 
to: l'invariante non è stato portato fuori dal ciclo, e oltretut- 
to viene calcolato con una subroutine (molto lenta); il test 
sull'uscita dal while è fatto con un confronto con il valore 
assoluto 100... Di tutte le ottimizzazioni possibili, il DICE ha 
applicato solo lo spostamento di variabili in registri. 


Per finire la carrellata dei compilatori C, questo è il codice 
prodotto da quello della Manx: 


MOVE.L #0,D2 i è contenuto in D2 
CMP.L #64,D2 controlla se (i<100)... 
BGE <11> 
MOVE.L D4,DO 
MOVE.L DO,DI1 
LSL.L #1,DO 
ADD.L D1,DO 
MOVE.L D0,D3 
ADD.L #1,D2 
<2> ripete il test del while 


N i 


+ ..5e non è vero, esce dal ciclo 
b è in D4 


DO = 2*b 

calcola 3*b facendo (2*b)+b 
mette il risultato in a (D3) 
incrementa i 


3 
4 
5 
6 
- 
8 
9 
0 
1 


1 
1 


Anche in questo caso, il risultato non è eccezionale: il test 
viene fatto in testa al ciclo (anche la prima volta: guardate 
le istruzioni 1-3), il codice invariante non è stato spostato 
(ma almeno è calcolato in maniera più efficiente che con il 
DICE). 


Vediamo infine il codice prodotto sul programma Pascal 
equivalente dall'HighSpeed Pascal: 


CLR.W <i> azzera i 

CMP.W #64,<i> confronta i con 100 
BGE <11> 
MOVE .W <b>,DO0O 
MULS #3,D0 
MOVE.W DO,<a> 
MOVE.W <i>,DO 
ADDO.W #1,D0 
MOVE.W DO,<i> 
BRA <2> 


se >=, esce dal while 


a:=3*b 


i:=i+1 
ripeti 


pH 
4 O 0 Dda da wWN 


Si tratta, ancora una volta, di una traduzione pedissequa del 
sorgente, senza alcun tentativo di ottimizzazione (basta 
guardare le linee 7-9...); decisamente, il compilatore della 
HiSoft (pur dotato di un eccellente ambiente integrato) non 
è il massimo che un programmatore possa desiderare in 


fatto di ottimizzazione. 


E' il momento di tirare un po' di somme: fra tutti i nostri 
compilatori, solo il SAS/C ha eliminato il codice invariante 
dal ciclo, risparmiando 10 cicli di clock ad ogni iterazione; 
il codice che implementa il while non è però molto efficien- 
te, e costa 14 cicli ad ogni iterazione. Il GCC non elimina 
l'invariante (spendendo 10 cicli ad iterazione), ma ha una 
migliore codifica del while (9 cicli ad iterazione). Gli altri 
compilatori non effettuano alcuna ottimizzazione, e sono 
lontani da questi valori. 


In questo test, nessun compilatore ha ottimizzato in manie- 
ra perfetta: eliminando il while ed effettuando il solo 
calcolo di a=3*b. Anche lasciando il while, sarebbe stato 
possibile dedurre che i era sempre compreso fra 0 e 100 
(quindi in una word) e usare l'istruzione DBRA <i>,<label> 
per ottenere un loop più efficiente. 


Fra le molte ottimizzazioni che effettuano deduzioni sul 
valore delle variabili di un ciclo, c'è quella che scopre le 
variabili di induzione. Nel frammento di codice: 


TESTE: 

1 i=0; 

2 while (i<100) { 
3 a=b*i; 
4 imi+l; 
5 <usa a> 
Gi} 


la linea 3 è cambiata rispetto al test precedente. Ora il valore 
di a non è più una costante che può essere portata fuori da 
ciclo, ma un valore che dipende dall'indice del ciclo stesso. 
In poche parole, a assume successivamente i valori 0, b, 
2*b, 3*b.... 99*b. 


Vediamo come il SAS/C compila questo frammento: 


MOVEQ #00,D6 i è in D6 
+ 14 <calcola b*i> 
<usalo> 
ADDQO.L #1,D6 
MOVEQ #64,DO 
CMP.L DO,D6 
BLT.B <2> 


il risultato non viene posto ina 
ma usato direttamente 
incrementa i 


controllo se è finito il while, 
eventualmente ripete. 


Come si può vedere, ogni iterazione del ciclo richiede una 
moltiplicazione (operazione costosa, oltretutto fatta con 
una subroutine). 


Vediamo invece il codice prodotto dal GCC: 


MOVEOQ #00,D3 i è in D3 

MOVEQ #£00,D2 a in D2: viene posto a 0 
MOVE.L D2,DO mette una copia di a in DO 
ADD.L D4,D2 
ADDQO.L #1,D3 


e somma b (in D4) alla prima copia 
incrementa i 





<usa DO0> 
MOVEQ #63,D1 
CMP.L D3,D1 
BGE.B <3> 


usa DO come a 


controlla se è finito il while, 
eventualmente ripete. 


Il risultato è sorprendente: il loop viene ora eseguito nell'or- 
dine naturale (i va da 0 a 99, nona ritroso come prima), ed 
è quindi lievemente meno efficiente, ma non viene mai 
eseguita alcuna moltiplicazione! 

In altri termini, il GCC ha capito che a è una variabile di 
induzione e ha trasformato il loop in questo modo: 


im0; T=0; 

while (i<99) { 
a=T; 
T=eT+b; 
i=i+1; 


<usa a> 


Provare per credere, questo codice produce esattamente gli 
stessi risultati del precedente. In realtà, un codice ancora 
Fo sarebbe stato il seguente: 


MOVEOQ 
2 MOVEQ 
3 <usa D1> 
4 ADD.L D2,D1 bè in D2 
5 DBRA.B D0,<3> se è il caso, ripeti 


#63,DO iè in DO 
#00,D1 aè inD1 


ma questo sarebbe stato probabilmente chiedere troppo. A 
maggior merito dell'ottimizzatore del GCC, nessun altro 
compilatore ha riconosciuto la variabile di induzione, otte- 
nendo risultati simili (quando non peggiori) a quelli del 
SAS/C. 


Sui loop sono possibili anche molti altri tipi di ottimizzazio- 
ne. Una di quelle più utili è lo srotolamento dei cicli, 
mostrata in questo esempio: 


TEST?: 

1 as0; 

2 for (i=0; i<64; i++) 
3 a=ati; 


diventa: 


a=0; 

for (i=0; i<64; it=4) | 
amati; 
a=a+t(i+1); 
ama+t(i+2); 
a=a+(i+3); 


l'effetto che si ottiene è quello di eseguire soltanto 16 volte 
le istruzioni di controllo del loop, contro le 64 volte origina- 
li, a scapito della dimensione del codice. 


Sottoposto a questo test, il GCC mette nuovamente in luce 
le sue qualità, producendo: 


SUBA.L A2,A2 
SUBA.L A1,A1 
SUBA.L AO0,A0 
ADDA.L A0,A2 esegue a=a+ti 

LEA 01(A2,A0.L),A2 esegue a=a+(i+1l) 
LEA 02(A2,A0.L),A2 esegue a=a+(i+2) 


azzera A2 (la costante 0) 
azzera Al (a) 
azzera AO (i) 


LEA 0E(A2,A0.L),A2 esegue a=a+(i+14) 
LEA OF (A2,A0.L),A2 esegue a=a+(i+15) 
ADDA.W #0010,A0 i=i+16 

MOVEQ #3F,D1 
CMP.L A0,D1 
BGE.B <4> se non ha raggiunto 64, 


ripete 


Questo codice è davvero di buona qualità. In primo luogo, 
le istruzioni 20-23 vengono eseguite soltanto 4 volte anzi- 
ché 64, con un risparmio complessivo di ben 840 cicli; 
inoltre il metodo scelto per eseguire le somme è particolar- 
mente furbo: le LEA richiedono soltanto 6 cicli (fare due 
ADD ne avrebbe richiesti 8). Questa ottimizzazione, a 
differenza di quelle che abbiamo visto in precedenza, ha un 
sostanziale costo in termini di spazio occupato dal codice: 
nel nostro caso, una sessantina di byte in più. Per questo 
motivo, lo srotolamento dei loop non è attivo per default 
nel GCC (neanche richiedendo la massima ottimizzazione 
con -02), ma richiede la particolare opzione -funroll-loops. 


I risultati relativi a tutti i compilatori C sono: 


GCC (con -funroll-loops) 451 cicli 
SAS/C 1161 cicli 
GCC (senza unroll) 1163 cicli 
Aztec C, DICE 1290 cicli 


Lo srotolamento riduce quindi il tempo di esecuzione di 
oltre il 60%, in cambio di poche decine di byte: senz'altro un 
buon affare ! 


Ottimizzazione delle alternative 


Un'altra importante fonte di ottimizzazioni sono i costrutti 
alternativi quali IF e CASE. Come già nel caso dello sposta- 
mento degli invarianti, queste ottimizzazioni richiedono 
che il compilatore sposti pezzi di codice dalla loro posizio- 
ne originale. 


Consideriamo, ad esempio, il frammento: 
TEST8: 


if (c>0) { 
att; 





Le righe (uguali) 3 e 7 vengono eseguite in ogni caso; è 
quindi possibile spostarle dai due rami dell'IF a subito 
prima (o dopo) il test. 


E' quello che fa il SAS/C: 


ADD.L DS,D4 
TST.L DS 
BLE.B <6> 
ADDQO.L #1,D7 
BRA.B_<7> 
SUBOQ.L #1,D7 


D4 è b, DS è c: è la linea 3/7 


se c>0 
allora esegue at+ 


altrimenti esegue a-- 


Anche il GCC sposta il codice, ma (al contrario del SAS/C) 
preferisce metterlo dopo il test: 


CMPA.W #0000,A0 cè in A0 
BLE.B <5> 
ADDQ.L #1,DI1 
BRA.B <6> 
SUBQ.L #1,D1 
ADD.L A0,DO 


se c<=0, salta a else 
esegue a++ 


<begue\K-- 


in ogni caso, esegue b+=c 


Questo codice è lievemente meno efficiente di quello del 
SAS/C: richiede infatti 22 (ramo then) 0 19 (ramo else) cicli, 
contro i 19 o 15 del SAS/C. Ciò non è dovuto però ad una 
ottimizzazione peggiore, ma alla scelta del GCC di usare 
anche i registri indirizzi (nel nostro caso, A0) per contenere 
i dati. 


Lo spostamento porta soltanto ad un risparmio di spazio, 
nondi cicli: per questo motivo, anche i compilatori che non 
lo effettuano (DICE, Aztec C e men che mai HighSpeedPa- 
scal) non risultano penalizzati in termini di tempo di esecu- 
zione. 


Meno frequente dell'IF, ma sempre comune, è il costrutto 
CASE. Anche in questo caso si possono applicare le tecni- 
che viste in precedenza, con le dovute attenzioni; diventa 
poi critica la scelta di come generare il codice per la 
valutazione. 


Vediamo un esempio: 


TESTO: 
1 switch (a) {( 
2 case l: 
case 2: 
btma; 
break; 


a--; 


break; 


Come in precedenza, le linee 4 e 8 sono identiche, e 
potrebbero essere portate fuori dallo switch; abbiamo 
inoltre a che fare con un intervallo di valori (1..2) nel primo 
case. 

Questo è il codice prodotto dal SAS/C: 


MOVE.L D7,DO D7 è a, DO è un registro di lavoro 
SUBQ.L #1,DO 
BEQ.B <10> 
SUBO.L #1,DO 
BEQ.B <10> 
SUBQ.L #1,DO 
BEQ.B <9> 
BRA.B_ <11> 


se a valeva 1, salta a 10 


se a valeva 2, salta a 10 


se a valeva 3, salta a 9 

altrimenti, nessun case è 
soddisfatto 

9 SUBO.L #1,D7 esegue a-- (caso 3) 

10 ADD.L D7,D6 esegui b+t=a (casi 1,2 e 3) 

PE AOLO 


0 J4aaUuadaWwJNIH- 


La struttura è quella di una prima sezione che decide quale 
parte deve essere eseguita, seguita dalle sezioni di codice 
corrispondenti ad ogni case. Notiamo che l'istruzione b+=a, 
in comune ai due rami, è riportata una sola volta nel codice. 


Ecco invece il codice prodotto dal GCC: 


MOVEQ #01,D2 D2 è un registro di lavoro 

CMP.L D0,D2 controlla se a (D0) < 1 

BGT.B <12> se si, esce dallo switch 

MOVEQ #02,D2 se no, controlla se a <= 2 

CMP.L DO0,D2 

BGE.B <11> se si, è il caso le 2: esegui la 
ADD 

7 MOVEOQ #03,D2 altrimenti, prova sea = 3 

8 CMP.L DO0,D2 

9 BNE.B <12> se no, esci dallo switch 

10 MOVEQ #02,DO altrimenti, metti 2 ina, ed... 

11 ADD.L DO,DI1 

Iata 


+. ,@esegui b=+a 


Ancora una volta, il GCC ci stupisce: non solo ha estratto il 
codice comune ai due casi, ma il compilatore ha, anche, 
dedotto che se a vale 3, eseguire a e poi b+=a equivale 
ad eseguire b+=2; inoltre, ha combinato le cose in modo 
che la stessa istruzione (la 11) vada bene anche nei casi 1 e 
2. 


Il codice prodotto dal DICE è praticamente identico a 
quello prodotto dal SAS/C, ma il codice relativo ai due casi 
viene tenuto separato, e non è riconosciuta l'istruzione 
comune; questo porta ad una perdita di 5 cicli nei casi 1 e 
2a 


Infine, il codice prodotto dall'Aztec C è piuttosto cattivo, 
infarcito di salti avanti e indietro: 





MOVE.L D2,D0 
BRA.B <8> 
ADD.L D2,D3 
BRA.B <14> 
SUBQ.L #1,D2 
ADD.L D2,D3 
BRA.B <14> 
SUBQ.L #1,D0 
BEQ.B <3> 
SUBO.L #1,DO 
BEO.B <3> 
SUBO.L #1,D0O 
BEQ.B <5> 


0 0 JAU d£LWN E 


metti a in DO 

e salta alla valutazione 
casi 1 e 2: esegui b+=a 
ed esci dallo switch 
caso 3: esegui a-- 
esegui b+t=a 

ed esci dallo switch. 
sezione di valutazione: 
se a=l, salta a 3 


se a=2, salta a 3 


se a=3, salta a 5 


Per finire, vediamo una tabella riassuntiva dei risultati. Il 


"caso medio 1" si riferisce ad una situazione in cui i 5 esiti 
possibili abbiano tutti la stessa probabilità, il "caso medio 2" 
invece assume che a sia sempre compreso fra 1 e 3. Le cifre 
riportate indicano il tempo d'esecuzione in cicli su un 


68000. 


a<l a=l 


SAS/C STEEdO 
GCC 10000225 
Aztec C 310023 
DICE ale az20 


a=2 


23 
23 
29 
28 


a=3 


35 
33 
45 
35 


caso caso 
a>3 medio 1 medio 2 


31 27.0 24.3 
27 23.2 26.3 
31 31.8 32.3 
31 29.0 20: 


Per questa puntata ci fermiamo qui. 
AI prossimo numero! 





Lo standard JPEG 


Compressioni magiche (Parte seconda) 


Alberto Geneletti 


[NdR: I programmi citati in questa parte di articolo si 
troveranno, per motivi tecnici, nel prossimo disco allegato 
ad Amiga Magazine. I sorgenti, che per ragioni di spazio 
non hanno trovato posto nei dischetti, saranno disponibili, 
con il nome di JPEGSOU.LHA, presso la BBS "Ixtlan" di Do- 
menico Pavone, che, molto gentilmente, ha acconsentito 
ad ospitarli sul suo capace hard disk; la BBS, aperta 24 ore 
su 24 risponde al numero 02-27401029 e permette collega- 
menti fino a 14400 baud, V32bis. Ringraziamo il sysop per 
la gentile concessione] 


Riprendiamo il discorso interrotto nella precedente punta- 
ta, esaminando, sempre all'interno della procedura di 
compressione, la fase di quantizzazione. 


La quantizzazione 


Prima di essere sottoposto al run-lenght encoding, l'array 
generato dalla codifica DCT, di cui avevamo parlato alla 
fine della precedente puntata, passa attraverso un'ulteriore 
fase, detta "quantizzazione", che è la maggior responsabi- 
le della perdita irreversibile di definizione dell'immagine 
compressa. 

Lo scopo della quantizzazione è quello di permettere una 
miglior compression-ratio, lasciando ai coefficienti la pre- 
cisione strettamente necessaria a garantire la qualità scelta 
per l'immagine compressa. 

Questa operazione si basa sulla divisione dei coefficienti 
dell'array peri rispettivi elementi di una Quantization Table 
(tabella di quantizzazione). 

La definizione dello standard prevede anche una tabella 
predefinita, che fornisce mediamente i risultati migliori. 
Tuttavia questa tabella può essere modificata, purché ne 
venga inserita la definizione per mezzo di apposita sintas- 
si all'interno del file stesso. 

E' inoltre possibile disporre di una diversa Quantization 
Table per ogni componente cromatica. 

Il programma cjpeg utilizza di default la seguente Quanti- 
zation Table per la componente monocromatica: 


Quantization Table 0 


13 11 25 
15 26 30 
28 36 39 
44 28 55 
48 52 31 
61 60 46 S1 


mentre per le due componenti colorate viene utilizzata 
quest'altra: 


Quantization Table 1 


LARA 
33 
50 
50 
50 
50 
50 
50 


Come è possibile notare, i coefficienti di entrambe le tabelle 
crescono scendendo verso il basso e muovendosi verso 
destra. 

Tali coefficienti riguardano infatti le frequenze più elevate 
nel dominio della DCT, e sono quelli che, come abbiamo 
già detto, risultano quasi tutti uguali a zero o comunque 
non molto elevati. Un fattore di divisione elevato in questa 
zona garantisce che queste frequenze vengano ulterior- 
mente smorzate e annullate. Queste tabelle vengono 
modificate a seconda del livello di qualità impostato, in 
modo da fornire sempre il risultato ottimale. 

Un elevato livello di qualità fa diminuire uniformemente i 
64 coefficienti di una Quantization Table, mantenendo i 
valori dell'array 8x8 che subisce la quantizzazione, mag- 
giormente prossimi a quelli originali. 

Alla fine di questa operazione, l'array contiene valori a 8 bit, 
la maggior parte dei quali sono nulli. In particolare, tutti gli 
elementi non nulli sono raggruppati nell'angolo in alto a 
sinistra dell'array, quello corrispondente alle frequenze più 
basse in entrambe le direzioni. Questa osservazione ci 
permette di ottimizzare ulteriormente il run-lenght enco- 
ding, effettuando la scansione a zig-zag in direzione obli- 
qua, a partire dal primo elemento dell'array (quello che 
abbiamo chiamato coefficiente AC). In questo modo l'algo- 
ritmo run-lenght incontra prima una sequenza di byte 
diversi da zero, poi una sequenza completamente nulla. 





Compressione variable-lenght 


A questo punto, l'immagine subisce l'ultima fase del "mas- 
sacro", durante la quale, fortunatamente, non viene impli- 
cata un'ulteriore perdita di informazione. 

La sequenza di byte generata dal run-lenght encoder viene 
passata in cascata ad un algoritmo variable-lenght del tipo 
esaminato la volta scorsa, che codifica i valori della sequen- 
za utilizzando un alfabeto a numero di bit variabile. 

Il JPEG prevede due tipi di algoritmi di compressione di 
questo tipo: quello di Huffman, già esaminato, e quello 
aritmetico, che tuttavia è coperto da brevetto industriale da 
parte dell'IBM. Per questo motivo, praticamente tutte le 
implementazioni in circolazione del JPEG prevedono uni- 
camente il supporto di Huffman che, sebbene leggermente 
meno efficiente della codifica aritmetica, risulta meno 
complesso e quindi più veloce. L'algoritmo utilizzato è di 
tipo statico e necessita quindi di un albero di Huffman 
predefinito prima della compattazione. Come nel caso 
delle Quantization Table, esistono due versioni standard di 
tale struttura, una per le due componenti cromatiche e una 
per la componente del grigio, ma è comunque possibile 
ridefinirle, utilizzando un'apposita sintassi all'interno del 
file compresso. 

Questo è necessario, perché il decodificatore necessita 
dello stesso albero di Huffmann per ricostruire la sequenza 
originale. Al termine di tutte queste disavventure, può 
essere confortante sapere che la codifica finale della nostra 
immagine richiede, nel caso peggiore 1 solo bit per pixel, 


nel caso sia stata scelta una qualità molto buona, contro gli 
8 di un'immagine non compressa di media qualità (256 
colori). Per un'immagine a 24 bit ne sono necessari al 
massimo 2, mentre per immagini di scarsa qualità sono 
sufficienti 0.25-0.50 bit per pixel. 


Costruzione degli header del formato 


L'ultima fase riguarda la memorizzazione nel file di apposi- 
ti header, strutture sintattiche in grado di definire la moda- 
lità operativa utilizzata, le dimensioni dell'immagine, di 
ogni blocco di una MCU, l'inizio dei dati delle bitmap, 
eventuali Quantization Table e albero di Huffmann. 

Va sottolineato che mentre un compressore può imple- 
mentare anche una sola delle modalità operative sopracita- 
te, oppure un solo tipo di algoritmo variable-lenght, un 
programma di decompressione deve invece prevedere 
tutte le possibilità definite nel formato, fornendo eventual- 
mente un messaggio di errore nel caso non disponga di 
routine in grado di gestire il file da decodificare. 


Processo di decompressione 


Nel corso della decompressione vengono effettuate a ritro- 
so tutte le operazioni della compressione, ad eccezione 
della quantizzazione. Si parte dalla lettura degli header, 
quindi si scompattano le sequenze variable-lenght, le run- 
lenght, si ricostruiscono le sequenze zig-zag, si passa attra- 
verso la trasformata inversa del coseno e si riuniscono i 


cocci così ottenuti; infine si effettua la conversione dallo 
spazio YCBCR allo spazio RGBe dal formato grafico interno 
a quello selezionato per l'output. 

Il programma djpeg, tuttavia, effettua qualche operazione 
in più, e precisamente due successivi smoothing, nei quali 
ad ogni pixel viene applicato un algoritmo di convoluzio- 
ne, che assegna al pixel corrente un valore calcolato a 
partire da quello del pixel stesso "pesato" dai valori di quelli 
adiacenti. Inoltre vengono ripristinate esattamente le di- 
mensioni originali, che erano state arrotondate al più picco- 
lo multiplo intero superiore delle dimensioni di una MCU 
prima della "MCU extraction". 


Software di pubblico dominio 


Nel dischetto allegato del prossimo mese e al precedente 
numero di Amiga Magazine troverete le utility cjpeg, djpeg 
e vjpeg, che permettono rispettivamente di comprimere, 
decomprimere e visualizzare direttamente un'immagine in 
formato JPEG. Il formato JPEG è ormai supportato da un 
numero sempre crescente di programmi per Amiga [anche 
HamLabPlus, il cui demo è comparso sul disco di uno degli 
ultimi numeri di Amiga Magazine, NdR], ma dei programmi 
da noi utilizzati sono disponibili nel Public Domain i sor- 
genti e risultano quindi lo strumento più adatto per avvici- 
narsi da programmatore a tale formato di compressione. 
Nonostante le dimensioni limitate, tutti questi programmi 
presentano, come è possibile immaginare, una notevole 
complessità di calcolo, e richiedono quindi il supporto di 
un sistema sufficientemente potente per essere utilizzati 
agevolmente. Sui sistemi Amiga, l'aspetto maggiormente 
critico riguarda la disponibilità di memoria, dal momento 
che non è ancora stata implementata la memoria virtuale. 
Questi programmi cercano di rimediare a questo inconve- 
niente utilizzando file temporanei che vengono memoriz- 
zati in una directory di lavoro che DEVE essere preventiva- 
mente creata su hard disk e chiamata JPEGTMP:, provve- 
dendo naturalmente a renderla visibile, meglio se per 
mezzo di un assign. E' possibile tuttavia cimentarsi in 
qualche esperimento anche su un Amiga 500 inespanso, 
limitandosi ad operare su immagini di dimensioni ridotte, 
munendosi comunque di molta pazienza e soprattutto 
senza scoraggiarsi perle possibili Guru Meditation derivan- 
ti da problemi di memoria, almeno sotto 1.3. Questi pro- 
grammi presentano infatti ancora qualche bug per quanto 
riguarda la gestione della memoria su sistemi privi di 
memoria virtuale. Entrambi i programmi di codifica e di 
decodifica necessitano della specifica del file di input e del 
file di output, preceduti da un certo numero di opzioni. 
Nel caso di cjpeg sono previsti i seguenti switch: 


-Q<N> Seleziona la QUALITA' dell'immagine 
compressa 

-o Effettua una compressione ottimizzata 

CI: Segnala la presenza di un file Targa come 
input 

-m<M> Stabilisce un limite massimo per la memoria 
di lavoro 





Il parametro più importante è senza dubbio quello che 
influenza la qualità dell'immagine generata e indirettamen- 
te le dimensioni del file compresso. E' possibile specificare 
valori di N compresi tra 0 e 100; più Nè alto, più l'immagine 
compressa risulterà simile all'originale. Valori compresi tra 
50 e 75, valore impostato di default, permettono di ottenere 
risultati molto buoni, mentre superando il 90 il compres- 
sion-ratio diminuisce molto senza che vi siano migliora- 
menti apprezzabili nella definizione dell'immagine. 
Cjpeg emette una segnalazione di avvertimento nel caso 
vengano scelti valori inferiori a 25, poiché in questo caso 
vengono utilizzate strutture di dimensione ridotta, che non 
tutte le implementazioni di JPEG in circolazione sono in 
grado di decifrare. Le immagini riportate nello scorso 
numero esemplificano i risultati conseguiti con diversi fat- 
tori di qualità. A proposito del compression-ratio, va detto 
che le dimensioni del file non compresso sono state calco- 
late considerando una bitmap a 256 colori (8 bit), nella 
quale l'immagine digitalizzata occupava soltanto i 2/3 del- 
l'intera pagina grafica. Memorizzando un'immagine di 
questo tipo utilizzando il formato GIF, che comprime 
anch'esso i dati della bitmap per mezzo di un'implementa- 
zione dell'algoritmo Lempel-Zivel, sarebbero stati necessa- 
ri all'incirca 100 K, con un compression-ratio pari a 1/3: in 
questo caso, tuttavia, l'immagine generata sarebbe stata 
una copia fedele dell'originale, senza alcuna perdita di 
informazione. Può essere interessante sapere che, una 
volta convertita in formato HAM in bassa risoluzione, 
questa immagine è stata compattata dal run-lenght del- 
l'ILBM in un file di 68592 byte, mentre la stessa immagine, 
in hires interalacciata a soli 16 colori, ne ha richiesti poco 
più di 90. In ogni caso, tutti questi algoritmi di tipo lossless 
non superano mai una performance ottimale con compres- 
sion-ratio pari a 1/4, almeno per quanto riguarda le imma- 
gini digitalizzate, contro l'1/10, 1/40 del JPEG. 
Un'ulteriore riduzione delle dimensioni dell'immagine può 
essere conseguita per mezzo dell'ottimizzazione. Per quan- 
to riguarda la memoria di lavoro, invece, il numero M, che 
segue l'opzione -m, stabilisce un limite massimo espresso 
in Kilobyte, oppure in Megabyte, posponendo il suffisso 
"m" al numero stesso (es. -m 4m per 4 MB). Il programma 
di decodifica djpeg prevede invece le seguenti opzioni: 


=G Seleziona il formato GIF per l'output. 

cP. Seleziona il formato PPM (colore) o PGM 
(gray-scale) 

-R Seleziona il formato RLE per l'output 

=T Seleziona il formato TARGA. 

=g Output in bianco e nero 

-q<N> Genera un'immagine a N colori 
(quantizzazione) 

=D Disabilita il dithering di Floyd-Steinberg 

-b Attiva lo smoothing a blocchi incrociati 

=d Visualizza informazioni per il debug 

-m<M> Imposta il limite della memoria di lavoro 


Per quanto riguarda la quantizzazione, alcuni formati 
impongono automaticamente un certo numero di colori 
(ad esempio, 256 per le GIF), e questa opzione viene quindi 
ignorata. Lo smoothing va invece applicato ad immagini di 


qualità inferiori al 20, poiché ne permette un leggero mi- 
glioramento; immagini di buona qualità potrebbero invece 
essere degradate da questa operazione. 

Infine vjpeg prevede, oltre alle stesse opzioni -b, -q, -D e - 
d di djpeg, i due switch: 


-h Seleziona l'alta risoluzione orizzontale 
(hires) 

-i Seleziona l'alta risoluzione verticale 
(interlace) 


Va segnalato che vjpeg è merito dell'iniziativa di un pro- 
grammatore che non appartiene al JPEG, ma che ha com- 
pletato questa funzionale utility per Amiga grazie alla 
disponibilità dei sorgenti di pubblico dominio. 


Utilizzo di JPEG su Amiga 


Dopo tutta questa lunga chiacchierata, e soprattutto dopo 
molte prove, va chiarito che il JPEG non è proprio nato per 
gestire le risoluzioni standard disponibili su Amiga, Amiga 
4000 e 1200 a parte. Questo perché ogni pixel, in qualsiasi 
risoluzione, necessita di soli 6 bit, 4 per i 16 colori, 5 per 32, 
6 per HAM e H-Brite. La trasformata discreta del coseno 
gestisce invece numeri ad 8 bit, per cui, prima della compat- 
tazione, avviene in pratica una traduzione dell'immagine in 
256 colori o tonalità. Per questo motivo le dimensioni del- 
l'immagine compressa non risultano mai molto inferiori a 
quelle dell'originale; anzi, in alcuni casi possono addirittu- 
ra risultare maggiori. Inoltre va detto che questo algoritmo 
si presta molto bene a gestire immagini con distribuzioni 
random, mentre la palette limitata delle risoluzioni Amiga 
favorisce distribuzioni continue, eccellenti per il run-lenght 
encoding. L'eccezione è rappresentata dalle immagini 
HAM, una risoluzione ottima per le immagini digitalizzate. 
Purtroppo si tratta di una risoluzione un po' troppo bassa, 
con un numero di pixel non sufficientemente elevato per 
poter permettere di apprezzare appieno le prestazioni del 
JPEG. 

Tuttavia negli ultimi mesi il JPEG si è diffuso e ha cominciato 
a riscuotere ampi consensi anche tra gli utenti Amiga 
perché si è rivelato adattissimo alle immagini generate dai 
ray-tracer a 24 bit, consentendo non solo una più accessi- 
bile archiviazione di questi mostruosi file IFF, ma soprattut- 
to un potente tool di conversione in risoluzioni standard. 
Infine, sebbene non possano proprio definirsi compresse, 
anche le immagini a 4 o 16 colori non passano inutilmente 
attraverso la complessa serie di elaborazioni che vi abbia- 
mo presentato, risultando trasformate con delicate sfuma- 
ture e sofisticati giochi cromatici. 


Concludendo 


Nonostante tutte le potenzialità di questo protocollo di 
compressione trovino una spiegazione plausibile negli 
immensi sorgenti distribuiti dal JPEG stesso, l'esperienza vi 
convincerà che questo tool di compressione nasconde 
anche qualcosa di magico, che cambia di volta in volta e che 
non finisce mai di stupire. 
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Update 
Funziona come Update All del menu Workbench, ma riferito alla sola 
finestra al momento attiva. 


Select Contents 


Seleziona tutte le icone presenti nella finestra attiva, esattamente come 
se si fosse cliccato su di esse mantenendo abbassato il tasto Shift, prima 
unico modo perottenere un risultato simile. Se, peresempio, si volessero 
copiare tutti i programmi di una directory in un disco o RAM Disk, 
sarebbe sufficiente adoperare questa opzione da menu e, cliccato una 
sola volta su una delle icone selezionate mantenendo 
contemporaneamente abbassato il tasto Shift, trasportarle nella finestra 
(o icona) di destinazione. 


Snapshot 


E' suddivisa in due submenu: Window e All. La prima opzione rende 
permanente la dimensione e la posizione della finestra attualmente 
attiva, in modo che si ripresenti esattamente allo stesso modo quando la 
si riaprirà in futuro. In pratica, Snapshot interviene solo sul "bordo" della 
finestra, senza memorizzare la posizione delle eventuali icone presenti 
al suo interno. Con l'item All, invece, si estende la sua azione sia alla 
finestra in senso stretto che al contenuto (le icone al suo interno). 

Una voce omonima, seppure priva dei sottomenu, è presente nel menu 
Icons, e svolge lo stesso compito limitatamente alla singola icona al 
momento selezionata (così come avveniva nel vecchio Workbench 1.3). 


Show 


Anche in questo caso ci troviamo di fronte a due possibilità di scelta: 
Only Icons e All Files. Con una rivoluzionaria innovazione rispetto al 
passato, nella finestra attiva possono essere visualizzati non solo i file 
forniti di icona (opzione Only Icons), ma anche tutti gli altri che ne sono 
sprovvisti (AII Files). Penserà il sistema, in questo caso, a fornire di icona 
fittizia il file, permettendone la visualizzazione. L'icona, che comunque 
non sarà permanente, verrà adattata alle caratteristiche dell'unità associata: 
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un cassetto se si tratta di una directory, un'icona Tool se un file 
eseguibile, eccetera. Perché la visualizzazione avvenga, deve comunque 
essere attiva la voce Icon del prossimo menu di scelta. 


View By 


A questa voce sono associate quattro possibilità, che determinano il 
modo in cui verrà visualizzato il contenuto della finestra attiva: Icon, 
Name, Date e Size. 

Con il primo modo (Icon) tutto sarà come sempre legato alle icone, 
mentre con gli altri tre si avrà una lista dei file presenti nella directory 
esattamente come verrebbe mostrata all'interno di una finestra Shell 
impartendo un comando List. A differenza che in ambiente Shell, resta 
però possibile adoperare il mouse direttamente sui nomi per aprire 
directory, lanciare programmi, spostare file, eccetera. 

La differenza tra le tre voci che escludono le icone, consiste unicamente 
nell'ordinamento che assumeranno i file all'interno della finestra: 
alfabetico basato sul nome con l'opzione Name, in ordine di data (dalla 
più recente a ritroso) con Date e in base alle dimensioni con Size. 
Nella pratica, un utente fedelissimo al Workbench troverà difficilmente 
comodo adoperare qualcosa di diverso da Icons. 

Si tenga presente che le scelte legate a View By, come pure al precedente 
item Show, divengono permanenti (fino a succesive modifiche) quando 
si adopera Snapshot. 


Il menu Icons 


Questo menu contiene molte voci che risultano identiche a quanto già 
presente nella precedente versione di Workbench: Snapshot, Open, 
Copy, Delete (nell'1.3: Discard), Format Disk (nell'1.3: Initialize), Empty 
Trash, Information (nell'1.3: Info). 

Ci limiteremo dunquea citare gli unici due comandi realmente innovativi, 
e molto comodi per chi adopera intensamente il Workbench: Leave Out 
e Put Away. 

Come forse noto, una qualunque icona presente all'interno di una 
finestra può essere spostata non solo all'interno di altre, ma anche 
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ambienti del pubblico dominio, che automatizzano la ridefinizione dei 
colori delle icone adattandole al nuovo stile, oppure modificare i colori 
dello schermo in modo che si adattino provvisoriamente alle vecchie 
colorazioni. Qualche nome non guasta: Iconverter e RemapiInfo per la 
prima soluzione, ColorSwitch per la seconda. 


Colori e Preferences 


Estetica a parte, il Workbench 2.0 permette di settare per il suo schermo 
fino a 16 colori, adoperando uno dei programmi contenuti all'interno del 
cassetto Prefs: ScreenMode. Chiaro che, se si imposta questa modalità, 
saranno utilizzabili icone disegnate con un pari numero di colori, cosa 
prima possibile solo tramite utility esterne, anche se riducendo la 
velocità di alcune operazioni su finestre e schermi. E già che si è in 
argomento, proprio le Preferences costituiscono un altro elemento di 
novità: quello che prima era un unico programma, ora è suddiviso in più 
file dotati di icona. 

Soffermiamoci ancora sull'aspetto estetico: si provi, a titolo di esempio, 
a lanciare (premendo due volte il pulsante sinistro del mouse in rapida 
sequenza sulla sua icona) il programma WbPattern, dopo avere aperto 
la finestra Prefs. Si porti ora il cursore (la freccetta) sul riquadro Presets 
e, al suo interno, si selezioni uno dei motivi ornamentali presenti 
(portandovi sopra il puntatore e premendo il pulsante sinistro del 
mouse). Se, a questo punto, si seleziona l'opzione Test, si vedrà lo 
sfondo del Workbench assumere in tutta la sua superficie il disegno 
prima scelto. Lo stesso procedimento può essere adottato per l'interno 
delle finestre, selezionando però il piccolo riquadro "Windows" in alto 
a sinistra. Volendo, si potrà anche disegnare un motivo di propria 
invenzione, sfruttando il mouse come se fosse un pennello direttamente 
sull'ingrandimento presente al centro della finestra. 

Se lo si volesse adottare ogni volta che il sistema viene attivato, basterà 
agire sul riquadro Save cliccandovi dentro con il mouse. i 
Per un controllo generico sui colori, andrà invece usata l'icona Palette, 
analoga a quella già presente nei vecchi sistemi 1.3. 

Si avrà modo, in seguito, di approfondire l'uso delle Preferences più 
sofisticate. Per ora, concludendo questa rassegna riservata all'estetica 
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generale, non resta che citare l'icona Fonts, anch'essa inclusa tra le 
Preferences. Si provi a lanciare il relativo programma e a cliccare sui 
colori delle due barre di scelta, evitando di associare lo stesso colore a 
entrambe le opzioni, e controllando che in alto sia "premuto" il pulsantino 
"Workbench Icon Text" e in basso a sinistra la voce "Text & Field". 

Se, a questo punto, si esce dal programma adoperando il riquadro Use, 
si constaterà come i nomi associati alle icone avranno assunto la 
colorazione prima impostata. 

Con l'utility Font, in realtà, si può fare molto di più, ma se ne riparlerà in 
dettaglio affrontando il DOS 2.0. 


Le finestre 


Si è già detto come l'uso generale del Workbench sia rimasto pressoché 
immutato, ma fa eccezione qualche dettaglio riguardante le finestre 
video. Intanto, quelle che vengono aperte se si seleziona un'icona-disco 
non sono più dotate della barra verticale che indica lo stato di riempimento 
del disco: l'informazione, ora, è molto più chiaramente specificata sulla 
barra superiore delle finestre, con un'indicazione scritta sull'esatta 
quantità e percentuale di Kilobyte liberi e occupati. 

Inoltre, i due piccoli gadget nell'angolo in alto a destra hanno assunto 
una diversa funzione: uno solo (quello di destra, detto "di profondità") 
si occupa di portare la finestra in primo piano o dietro le altre, mentre il 
secondo consente di rimpicciolirla o ingrandirla con una sola manovra, 
senza dover utilizzare il tradizionale angolo inferiore destro della stessa. 


I menu 


Anche i menu della barra di schermo, quelli accessibili premendo il 
pulsante destro del mouse, con la versione 2.0 del Workbench sono stati 
parecchio modificati, tra l'altro avvicinando di molto le prestazioni 
ottenibili con le due diverse interfacce di Amiga: quella basata su mouse 
e icone, e quella (più ostica) rappresentata dalla riga di comando di una 
finestra Shell. Esaminiamone le principali voci, ignorando quelle rimaste 
immodificate (per le quali si rimanda al capitolo 7), 0 il cui utilizzo non 
coinvolge direttamente gli utizzatori del Workbench. 
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Sprite, 
folletti sul nostro video 


Un'utile caratteristica hardware (Parte terza) 


Fabrizio Farenga 


In questa puntata conclusiva sugli sprite cercheremo di 
capire come accorgersi delle "collisioni" che avvengono 
sullo schermo e di comprendere alcune tecniche per visua- 
lizzare, in particolari condizioni, più di otto sprite sullo 
schermo. 


Il controllo delle collisioni 


Il controllo delle collisioni, a dire il vero utile solo in un 
ristretto numero di applicazioni in gran parte video-ludi- 
che, permette di stabilire quando avviene un contatto tra 
due sprite appartenenti a due coppie diverse, tra uno sprite 
e un bitplane o tra due bitplane (quest'ultima caratteristica 
però non ci riguarda al momento, e verrà trattata nel 
prossimo articolo, dedicato ai bitplane e ai playfield). 
Personalmente, pur operando attivamente nel campo delle 
produzioni ludiche per computer e macchine elettroniche 
in genere, non ho mai sentito la necessità della sua esisten- 
za, né tantomeno l'ho mai usato nei miei programmi, a 
causa delle intrinseche limitazioni (non è possibile usarlo, 
ad esempio, nel caso in cui le figure si sovrappongono pur 
non collidendo realmente, come avviene nel campo della 
grafica tridimensionale, dove oggetti più lontani e oggetti 
più vicini, pur essendo graficamente a contatto, sono posti 
in due punti del tutto differenti dello "spazio" 3D). 

Il suo uso costringerebbe ad adottare schemi di distribuzio- 
ne su video delle informazioni molto ben definiti e visiva- 
mente spogli, proprio l'opposto di ciò che oggi è richiesto 
dal grande pubblico (l'imperativo è "sullo schermo quanta 
più grafica possibile!"). Ciò non toglie che, in alcuni casi, 
possa rendere molto più facile la vita di noi poveri program- 
matori, vediamo quindi di occuparcene, registro per regi- 
stro. 


CLXDAT 


Il registro CLXDAT ($DFF00E) contiene i vari segnalatori di 
collisione avvenuta; è a sola lettura e dopo una collisione è 
riazzerato automaticamente. I bit da 9 a 14 segnalano 
rispettivamente le sei possibili collisioni sprite-sprite che 
possono avvenire: 


Collisione 


10 : sprite sprite 


11 : sprite sprite 
12 : sprite 


13 : sprite 


sprite 
sprite 
14 : sprite sprite 

Come si può notare, le collisioni si possono avvertire 
normalmente solo tra gli sprite pari; se desideriamo che 
avvengano anche tra sprite dispari (vedremo fra poco come 
attivare anche questa funzione), la tavola precedente deve 
essere mutata in questo modo: 


Collisione 


sprite 

: sprite 

11 : sprite 
12 : sprite 


sprite 
sprite 
sprite 
13 : sprite sprite 
14 : sprite sprite 

E'ovvio che all'attivazione del bit 12 da parte del computer, 
noi non potremo sapere a priori se è avvenuta una collisio- 
ne tra lo sprite 0 e lo sprite 6 o tra lo sprite 0 e lo sprite 7, ma 
sapremo semplicemente che è avvenuta una delle seguenti 
collisioni: 


sprite 0 e sprite 6 
sprite 0 e sprite 7 
sprite le sprite 6 
sprite le sprite 7 


Il funzionamento è analogo per tutti gli sprite restanti. 
Tornando ai bit del registro CLXDAT, quelli che vanno da 
5a 9siattivano in caso di collisione tra: 


bitplane dispari e sprite 0 (o 1) 
bitplane dispari e sprite 2 (o 3) 
bitplane dispari e sprite 4 (0 5) 
bitplane dispari e sprite 6 (0 7) 


Si noti che i numeri segnalati tra parentesi indicano che la 
collisione viene riconosciuta solo se appositamente richie- 


sta (si veda oltre). 


In ultimo, i bit da 1 a 4 rappresentano l'avvenuta collisione 
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bitplane pari e sprite 0 (0 1) 
bitplane pari e sprite 2 (o 3) 
bitplane pari e sprite 4 (0 5) 
bitplane pari e sprite 6 (0 7) 


I restanti bit (0 e 15) non ci interessano in questa sede. 
CLXCON 


Il "fantomatico" registro, citato indirettamente nelle righe 
precedenti, che si occupa di abilitare la collisione tra sprite 
dispari, è CLXCON ($DFF098). E' a sola scrittura e assolve 
tre funzioni: 


1) attivazione delle collisioni anche tra sprite dispari 
2) inclusione di specifici bitplane nei processi di collisione 
3) valore (1 o 0) significativo per generare una collisione 


Vediamone ora la struttura binaria. 


I bit da 12 a 15 attivano rispettivamente la registrazione 
della collisione anche per gli sprite 1, 3, 5 e 7, normalmen- 
te esclusi da tale processo. 


I bit da 6 a 11 abilitano la collisione con i bitplane da 1 a 6, 
permettendo il riconoscimento di "un urto" tra uno sprite e 
la grafica bitmap. 


I bit da 0 a 5, che corrispondono alla precedente serie di 
bitplane da 1 a 6, indicano invece lo stato logico (1 o 0) nel 
quale devono essere i pixel di ognuno dei sei bitplane 
perché la collisione avvenga (ad esempio, se il bit0 è posto 
a 1, la collisione fra sprite e bitplane 1 avverrà solo con i 
pixel a 1 di quest'ultimo, mentre se è posto a 0, solo con 
quelli a 0). 


Moltiplicare gli sprite 


Dopo aver moltiplicato i colori, è giunto il momento di 
aumentare il numero degli sprite. Gli studi sulle varie 
tecniche per il loro incremento risalgono ai tempi d'oro del 
glorioso Commodore 64, quando fare del buon multi- 
plexing su di una macchina non multitasking e dotata di 
micro 65xx inferiore a 1 MHzera vera e propria arte; chi non 
ha mai sospirato davanti alle 32 sfere volteggianti della 
presentazione di Armalyte o di fronte alle sue gigantesche 
formazioni aliene? Fortunatamente ora siamo nel 1993 e 
Amiga ci offre tante soluzioni alternative grazie ai suoi 
meravigliosi chip custom. 


Se però vogliamo utilizzare gli sprite e otto sono troppo 
pochi per lo scopo che ci prefiggiamo di raggiungere, non 
ci resta che implementare una routine di multiplexing. 
Questa, perlomeno su Amiga, può essere molto semplice 
se ci accontentiamo di dividere idealmente lo schermo 
visibile in varie fasce orizzontali: in ognuna di esse potran- 
no essere posti otto sprite, totalmente indipendenti da 
quelli della fascia precedente o successiva. Mentre uno 





sguardo alla figura 1 dovrebbe aiutare a chiarire ciò che è 
stato appena detto, una lettura delle prossime righe svelerà 
anche le note tecniche necessarie per alla realizzazione. 
Bisognerà innanzitutto richiamare alla mente la struttura 
base di uno sprite; come ben ricorderete è la seguente: 


2 word di controllo 
(VSTART, VSTOP, HSTART) 


n word di dati 
(in numero pari) 


2 word terminatrici 
(normalmente poste a 0) 


E' ora il momento di sapere che le due word terminatrici 
(normalmente a 0) sono in realtà altre due word di controllo 
che gestiscono la struttura sprite (un altro vero e proprio 
sprite) situata in coda alla prima; ovviamente, esistono 
alcune limitazioni: le word di controllo devono indicare 
una coordinata verticale che sia perlomeno un pixel più in 
basso del valore VSTOP dello sprite precedente e, inoltre, 
i colori degli sprite generati con questo metodo, usando 
cioè lo stesso canale DMA (identificato dal puntatore alla 
struttura originale), sono sempre gli stessi (a meno di 
opportune manipolazioni via copper). 


Ad esempio, utilizzando la seguente struttura con il DMA 
dello sprite 1 si ottengono ben tre sprite su schermo: 


+W$4040,$4200;1 sprite alle coordinate X=$40 Y=$40 
.W $FFFF, $FFFF 
+W $0000, $0000 
+W $FFFF, $FFFF 
+W $5040,$5200;2 sprite alle coordinate X=$40 Y=$50 
«W $FFFF, $SFFFF 
.W$0000,$0000 


SBGGAARA 


Figura 1: Struttura sprite per il multiplexing. 
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DC .W $FFFF, $FFFF 

DC.W $6040,$6200;3 sprite alle coordinate X=$40 Y=$60 
DC .W $FFFF, $FFFF 

DC.W $0000,$0000 

DC.W $FFFF, $FFFF 

DC.W $0000, $0000 ; word di terminazione 


Ciò che abbiamo appena esaminato è il cosiddetto "multi- 
plexing hardware", implementato su Amiga dagli stessi 
costruttori dei chip custom. La sua gestione, molto sempli- 
ce, non è però tra le più efficienti, soprattutto nel caso di 
applicazioni in cui lo schermo non sia obbligatoriamente 
suddiviso in fasce dove poter disporre gli sprite. Spesso 
infatti è più utile un multiplexing dinamico, dove è ammes- 
so anche lo scambio di posizione verticale, sempre a patto 
di non averne mai più di otto su di una stessa riga, cosa che, 
pur permettendo una distribuzione semi-casuale su scher- 
mo degli sprite, comporta la creazione di complesse routi- 
ne, rigorosamente scritte in assembler. 


Queste, ad ogni quadro video, dovranno individuare l'ordi- 
ne corretto delle strutture da inviare al DMA, facendo in 
modo, ad esempio, che uno sprite che deve essere stampa- 
to alla coordinata Y=50, non venga inviato al DMA dopo 
uno sprite con una coordinata Y superiore. La lunghezza e 
la complessità di questo argomento, per altro interessantis- 
simo dal punto di vista algoritmico, non ci permettono però 
di affrontarlo in questa sede. 


Per dovere di cronaca voglio citare l'esistenza di un'altra 
tecnica di multiplexing, la quale, seppur più rozza, dispen- 
diosa (in termini di memoria e tempo di elaborazione) e 
"illegale", permette di coprire un intero schermo 320x200 
con un nuovo schermo a quattro colori composto totalmen- 
te da sprite. Questo procedimento, che può essere eseguito 
esclusivamente via copperlist, si fonda sull'aggiornamento 
diretto e in tempo reale dei registri "DATA" degli sprite, i 
quali sono, in condizioni normali, inizializzati esclusiva- 
mente dal DMA. Sono 4 per ciascuno dei canali DMA degli 
sprite e si chiamano rispettivamente SPRXPOS (che corri- 
sponde alla prima word di controllo dello sprite collegato 
al canale DMA x), SPRXCTL (che corrisponde alla seconda 
word di controllo dello sprite collegato al canale DMA x), 
SPRXDATA (word di dati per il bitplane 0 dello sprite 
collegato al canale DMA x), SPRXDATB (word di dati per il 
bitplane 1 dello sprite collegato al canale DMA x) e sono 
mappati a partire dalla locazione $DFF140. 


Con quest'ultima nota mi pare che abbiamo detto davvero 
tutto sugli sprite. Non mi rimane che salutarvi e annunciar- 
vi che in un prossimo articolo parleremo di bitplane e di 


playfield. 


Per richieste di trattazione di argomenti particolari o di 
chiarificazioni, potete contattarmi direttamente, tramite il 
sistema FidoNet, al seguente indirizzo: Fabrizio Farenga 
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La famiglia 68000 


Due modi di funzionamento 


Paolo Canali 


La Motorola continua ad aggiungere nuovi membri alla 
famiglia 68000 e negli ultimi anni, seguendo la moda creata 
da Intel, ha ampliato la sua offerta, creando qualche per- 
plessità fra gli utenti Amiga. La filosofia Motorola però è 
rimasta sempre la stessa: il processore mette a disposizione 
due modi di funzionamento, uno (modo utente) per gli 
applicativi e uno (modo supervisore) per il sistema opera- 
tivo. 

Con un'unica eccezione, avvenuta con il passaggio da 
MC68000 a MC68010, quando il processore è in modo 
utente, possono essere eseguite sia tutte le istruzioni del- 
l'MC68000, con i relativi modi di indirizzamento, che le 
nuove istruzioni proprie del particolare processore e i nuovi 
modi di indirizzamento. 

L'MC68010 non introduce novità rispetto al capostipite, se 
si eccettua un'istruzione prima accessibile in modo utente e 
ora non più: si tratta della MOVE SR,<ea>. 

Il programma shareware Set680xx (le ultime due cifre 
indicano il numero di versione del programma) consente 
l'emulazione via software con un MC68000 di gran parte 
delle istruzioni accessibili in modo utente con un MC68020. 
In tabella 1 è visibile l'elerico delle istruzioni e dei modi di 
indirizzamento aggiuntivi dei nuovi processori rispetto al- 
l'MC68000 e all'MC68010. 

Ricordiamo che l'istruzione TAS provoca un errore di bus 
sulla maggior parte degli Amiga e il suo uso è vietato dalle 
regole guida della Commodore, perciò è bene non usarla 
mai. 

Quando la CPU è in modo supervisore, diventano accessi- 
bili ulteriori registri di controllo e le istruzioni per manipo- 
larli, la cui funzione cambia completamente tra MC68010, 
MC68020, MC68030 e MC68040. 

Questo significa che quando si cambia CPU bisogna aggior- 
nare il sistema operativo e puntualmente ciò si è verificato 
anche su Amiga nel momento in cui è uscito l'MC68020 (che 
richiede almeno il Kickstart 1.2) e l'MC68040 (che richiede 
almeno il Kickstart 37.175, cioè il 2.04). Analogamente, tutto 
ciò che gira in modo supervisore e dipende dal particolare 
set di istruzioni disponibili, non ha speranza di funzionare 
su altri processori della famiglia. 

Un programma applicativo non dovrebbe mai aver bisogno 
di funzionare in modo supervisore: se usa le istruzioni 
privilegiate, magari per manipolare cache e MMU, è pratica- 
mente certo che non funzionerà più tutte le volte che si 
userà una nuova versione del Kickstart. 


Il campo AttnFlags di ExecBase consente di conoscere il 
microprocessore utilizzato, in modo che le utility possano 
eseguire il codice corrispondente. 

Ovviamente, essendo presenti più registri da salvare, lo 
stack frame per le eccezioni è diverso per ogni processore 
della famiglia, già a partire dall'MC68010. 

In tabella 2 sono elencati i registri accessibili solo in modo 
supervisore nei vari processori. 


Due filosofie a confronto 


Grazie a questa filosofia, le applicazioni (sempre che siano 
state scritte bene) traggono direttamente vantaggio dal 
nuovo microprocessore, senza bisogno di essere ricompi- 
late, per esempio possono accedere a più memoria o 
godere di cache dati e istruzioni separate. 

Gli Intel invece garantiscono la totale compatibilità anche a 
livello di sistema operativo, perché al reset emulano il 
capostipite 8086 e poi è il software che "risveglia" il proces- 
sore come 80286, iapx386, eccetera. Ciò implica anche che 
possono essere usati solo gli accorgimenti costruttivi che 
consentono l'emulazione di tutti quanti i membri della 
famiglia e dà problemi se (come spesso accade) alcuni 
applicativi riconoscono e sfruttano i nuovi processori 
mentre il sistema operativo e altri applicativi ne sono ignari. 
Anche solo per utilizzare più memoria occorre ricompilare 
i programmi ed eseguire patch al sistema operativo (come 
i "DOS extender"), oppure occorre lanciare l'interfaccia 
grafica in un particolare modo operativo. 


Uno sguardo alla famiglia 


La percentuale di difetti di fabbricazione nei chip molto 
grossi come l'MC68040 è incredibilmente alta e spesso la 
resa è inferiore al 50%. Quasi sempre si tratta di guasti banali 
come un cortocircuito tra due connessioni o una pista 
interrotta, purtroppo sono irreparabili in quanto le strutture 
danneggiate sono microscopiche. 

Per il modo in cui viene prodotto, tutto il resto del chip è 
perfetto, e inoltre i guasti si manifestano sempre immedia- 
tamente. 

La MMU (Memory Management Unit) è una unità molto 
complessa che occupa una buona parte della superficie del 
chip del microprocessore ed è composta da decine di 
migliaia di transistor; la FPU (Floating Point Unit) del 
MC68040 è un po' più piccola, ma comunque conserva una 
superficie notevole. 
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Ecco perché molti dei chip difettosi sono guasti proprio 
nella MMU o nella FPU: queste possono essere disabilitate 
permanentemente, per generare una versione del proces- 
sore che viene venduta a prezzi molto più bassi della 
versione completa. Ovviamente, è anche possibile realizza- 
re appositamente versioni senza MMU o FPU, che avendo 
un chip più piccolo costano meno (il costo dei chip dipende 
direttamente dalla loro area e dal numero di piedini del 
contenitore). 

Vediamo allora le principali caratteristiche di alcuni membri 
della famiglia Motorola. Si noti che le prime due lettere 
possono anche essere "XC": in questo caso si tratta di 
"prototipi", la cui revisione è talvolta indicata dalle due cifre 
dopo la R immediatamente successiva al numero identifica- 
tivo (per esempio, XC68040R21). 

Più precisamente, il prefisso XC indica che il processore è 
testato ma non è completamente caratterizzato o qualifica- 
to su tutto lo spettro delle normali variazioni del processo 
produttivo, mentre il numero di revisione si ricava con 
certezza dal codice identificativo del set di maschere usate 
perla fabbricazione, che consiste inun numero (opzionale) 
seguito da una lettera, due numeri e una lettera (per 
esempio, C45A 0 2C54A). Per ciascuna revisione, la Moto- 
rola fornisce su richiesta l'elenco dei difetti corretti. 

Non c'è da allarmarsi se scoprite che il vostro 68040 è un XC, 
perché la sigla dell'ultimo prototipo viene poi mantenuta 
per lungo tempo sugli esemplari di produzione a scopo 
legale e cautelativo; per questo motivo può essere utile 
verificare la data di produzione, che consiste in quattro 
numeri che indicano l'anno e la settimana di produzione 
(per esempio, 9203 indica la terza settimana del 1992). 
Dopo il numero che identifica il modello seguono due 
lettere che specificano il tipo di contenitore, per esempio 
nel caso del 68030 le lettere FE contrassegnano il tipo 
ceramico per montaggio superficiale, mentre le lettere RC 
indicano il tipo PGA (cioè zoccolabile). 


MC68HC000 


E' una versione migliorata dal punto di vista elettrico, pin- 
to-pin compatibile con l'MC68000, ovviamente a parità di 
contenitore. Come l'MC68000 e l'MC68010, le istruzioni, lo 
stack e i dati a 16 0a 32 bit devono essere allineati alla word: 
questa limitazione non esiste più nei processori più evoluti, 
dove solo le istruzioni devono essere allineate alla word. 
Oltre a consumare meno potenza, esiste in versione a 16 
MH7, contro i 12 MHz di MC68000. 


MC683xx 


I processori di questa numerosissima famiglia normalmen- 
te non vengono usati sui personal computer ma servono per 
altre applicazioni. 

Contengono dispositivi periferici e una CPU, che può esse- 
re compatibile con l'MC68020 o l'MC68EC000 (è un 
MC68000 migliorato, in grado di indirizzare 64 Megabyte di 
RAM e di essere rallentato sino alla stasi completa). Sono 
disponibili versioni con porte seriali e parallele, timer, 


convertitori analogico/digitale, controllori DMA, memoria, 
ecc. 

L'MC68306, per esempio, contiene un MC68EC000, due 
porte seriali e un controllore di RAM dinamiche. Attual- 
mente, la Motorola sta concentrando i suoi sforzi soprattut- 
to su questa famiglia di processori, che è in rapida crescita 
e sta avendo molto successo grazie alla nota facilità dell'as- 
sembler 68000 rispetto alla concorrenza. 


MC68010 


E' dotato del registro VBR, che consente di rilocare i vettori 
di eccezione in qualunque punto della memoria, possibil- 
mente in Fast RAM. Esegue le istruzioni dei loop più 
velocemente dell'MC68000, ma soprattutto consente di 
implementare la memoria virtuale, purtroppo in una manie- 
ra non compatibile con l'hardware di A500, A1000 e A2000. 
Entro breve tempo ne cesserà la produzione. Su A500, 
A1000 e A2000 si può installare semplicemente mettendolo 
al posto dell'MC68000 e offre un aumento di velocità com- 
preso tra il 2% e il 15%, avvertibile quindi solo con un 
cronometro molto preciso. 

Per sfruttarlo al massimo delle possibilità, occorrono un 
programma come "Decigel" per ovviare all'inconveniente 
dell'istruzione non più disponibile in modo utente ma 
ancora usata da programmatori poco accorti e uno come 
"FastVBR" per sfruttare il registro VBR. Esiste nelle versioni 
a8ea12 MHz. 


MC68EC020 


E' il processore usato dall'A1200 e rappresenta la versione 
dell'MC68020 in economico contenitore plastico per mon- 
taggio superficiale PQFP 100 piedini con solo 24 linee di 
indirizzo (come il MC68000) invece di 32. Il suo arbitro di 
bus è semplificato per ridurre il numero di piedini 
(l'MC68020 ne ha 120), quindi non è collegabile alla MMU 
esterna MC68851. Come MC68020 ha il bus dati a 32 bit, una 
cache istruzioni di 128 worde il supporto peri coprocessori. 


MC68EC030 


E' un MC68030 privo di MMU, quindi conserva il bus 
indirizzi e quello istruzioni a 32 bit, le cache dati e istruzioni 
da 128 word ciascuna e il supporto per i coprocessori. Non 
è possibile aggiungere una MMU esterna, in tal caso va 
necessariamente sostituito con un MC68030, con il quale è 
compatibile pin-to-pin. 

Esiste solo nelle versioni a 25 MHz e a 40 MHz, a differenza 
dell'MC68030 che è disponibile nelle versioni a 16 MHz, 20 
MH7z, 25 MHz, 33 MHz, 40 MHz e 50 MHz. 

A seconda di come è realizzata la scheda acceleratrice, può 
essere messo al posto di un MC68020, usando uno zoccolo 
che adatti la differente piedinatura (132 pin), ma in genere 
quelle vecchie schede avevano un clock molto basso, 
dunque il guadagno di velocità è limitato. 

Nell'A1200 è possibile metterlo con facilità su una schedina 
da inserire nello slot interno. 





MC68040 


Nel progettare questo processore, la Motorola ha avuto 
un ripensamento filosofico: invece di farlo più completo, 
più versatile, più ricco di opzioni e più lento, lo ha 
privato di molti "fronzoli" e opzioni di dubbia utilità presenti 
nella coppia MC68030 +MC68882, concentrandosi sulla ve- 
locità. 

L'unica delle funzionalità rimosse che effettivamente qual- 
cuno usava è un gruppo di istruzioni matematiche, ma un 
semplice accorgimento velocizza la loro emulazione via 
software rispetto ad un MC68030. Anche la possibilità di 
accedere a locazioni di 8 e 16 bit è stata rimossa, perciò su 


Tabella 1 


Amiga occorre della logica esterna per accedere ai registri 
dei chip custom e ai CIA. 

E' disponibile solo in contenitore PGA a 179 piedini, sul 
quale è indispensabile montare un dissipatore di calore a 
causa dell'abnorme assorbimento di corrente. Dispone di 
un bus dati e un bus indirizzi a 32 bit (che possono essere 
multiplexati tra loro per contenere i costi), una cache dati e 
una cache istruzioni di 2048 word ciascuna, due MMU. 
Per una corretta gestione di questo processore da parte del 
sistema operativo, occorre la 68040.library (che si occupa 
dell'emulazione del coprocessore MC68882 e delle tavole 
di traslazione delle MMU), inoltre occorre avere su ROM 
almeno il Kickstart versione 37.175. 

E' attualmente disponibile solo nelle versioni a 33 MHz e 25 
MHz, entrambe facenti uso della tecnica "clock doubler" 
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usata poi anche da Intel. 

Molte schede acceleratrici utilizzano un MC68040-25 e lo 
alimentano con i clock a 28 MHz e 56 MHz (a differenza 
degli Intel DX2, occorre fornire a MC68040 entrambi i 
clock): ciò è sconsigliato da Motorola, ma empiricamente di 
solito le schede funzionano egualmente. 


MC68LC040 


E' un MC68040 senza la FPU (coprocessore matematico) 
che non si può nemmeno aggiungere esternamente. E' 
disponibile solo nelle versioni a 20 MHz e a 25 MHz, con 
contenitore PGA. 


MC68EC040 


E' un MC68040 senza FPU e MMU (i registri della MMU, 
senza più alcuna funzione, restano accessibili). Non si 
possono aggiungere esternamente né la MMU, né la FPU; se 
si desiderano tali funzioni, occorre sostituire tutto il micro- 
processore. Grazie al basso costo, è una eccellente alterna- 
tiva all'MC68030, se non si fa uso del coprocessore o della 
MMU. E' disponibile solo nelle versioni a 20 MHz e a 25 
MHz, con contenitore PGA. 


MC68060 


Per ora si sa solo che questa è la sigla che porterà il nuovo 
membro della famiglia Motorola, che avrà un'interfaccia 
verso il bus a 32 bit simile se non uguale a quella del- 
l'MC68040 e una velocità circa doppia a parità di clock, che 
probabilmente sarà di 50x2 MHz (dunque la velocità sarà 
quadrupla rispetto ad un 68040/25). L'aumento di velocità 
è ottenuto aumentando il grado di parallelismo interno, la 
dimensione delle cache e la gestione dei salti. Dovrebbero 
perciò farsi sentire gli stessi problemi di dipendenza della 
velocità di esecuzione dall'ordine delle istruzioni, che af- 
fliggono i RISC. 

Sarà disponibile entro la fine dell'anno, ma Motorola non 
pare più interessata a gareggiare con Intel nel settore dei 
processori CISC, in quanto contestualmente ad MC68060, 
dovrebbero uscire i primi esemplari della nuova famiglia 
RISC "PowerPC" che rappresenta una naturale evoluzione 
della famiglia 68000. 

I processori MC68020 e MC68030 supportano fino a 7 
coprocessori contemporaneamente. Ciò sarebbe stato utile 
se la Motorola avesse prodotto coprocessori per la com- 
pressione/decompressione JPEG e così via: più coproces- 
sori diversi si installano, più l'assembler si arricchisce di 
nuove istruzioni. Questa impostazione è evidentemente 
stata superata dagli eventi e gli stessi DSP Motorola si 
interfacciano in modo diverso e più efficiente al bus dei 
68000: per questo il supporto al coprocessore negli 
MC68040 è stato eliminato. Sarebbe anche possibile colle- 
gare più FPU allo stesso MC68020 o MC68030, ma nessuno 
ha mai scritto librerie matematiche di tipo parallelo, benché 
con alcuni algoritmi l'aumento di velocità sarebbe enorme. 
Ricordiamo che la MMU MC68851 è un coprocessore a tutti 


gli effetti. 
MC68881 


E' il capostipite dei coprocessori matematici. Poiché funzio- 
na in modo asincrono rispetto alla CPU, a cui si appoggia 
per accedere alla memoria, il suo clock può essere diverso 
e tipicamente superiore. Si connette direttamente agli 
MC68020, MC68EC020, MC68030, MC68EC030 senza biso- 
gno di altri chip (purché la scheda non sfrutti la logica per 
la FPU per altri scopi) e, in particolare, tutti i segnali 
necessari sono riportati sul pettine interno dell'A1200. 
Contiene otto registri generali di 80 bit più tre di controllo 
a 32bite l'unità aritmetica è a 67 bit. Ha 68 piedini e si adatta 
automaticamente a bus dati di 8, 16 o 32 bit. 

Appare al processore come un insieme di locazioni in cui 
scrivere le istruzioni con i relativi operandi e leggere il 
risultato, ma il meccanismo è invisibile al programmatore di 
un MC68020 o MC68030 che si accorge solo di poter 
eseguire nuove istruzioni. Questo tipo di comunicazione è 
inefficiente, anche se tradizionale per i coprocessori mate- 
matici, perché ogni dato da elaborare deve essere prima 
letto dalla memoria, quindi scritto nella FPU; poi il risultato 
va letto dalla FPU e infine riscritto in memoria. 

Mentre l'MC68881 esegue l'elaborazione del dato, la CPU è 
libera di continuare l'esecuzione del programma (si dice 
che il funzionamento della FPU è asincrono) e si blocca solo 
se trova un'altra istruzione matematica mentre il coproces- 
sore non ha ancora terminato l'elaborazione della prece- 
dente. Appena la FPU ha finito l'elaborazione, lo comunica 
alla CPU che provvede a trasferire i risultati (in modo 
invisibile all'utente). 

Il calcolo degli indirizzi è effettuato dalla CPU, dunque i 
modi di indirizzamento delle istruzioni dell'MC68881 sono 
gli stessi della CPU a cui è collegato. 

Se invece l'MC68881 viene collegato ad un MC68000, 
MC68HC000, MC68010, MC68040 occorre eseguire esplici- 
tamente tutte le letture e scritture. 

Ovviamente non ha senso collegarlo a un MC68040, mentre 
esistono tutt'ora schede che consentono di montarlo diret- 
tamente negli A1000, A500 e A2000, corredate da librerie 


Tabella 2 
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matematiche appositamente riscritte: purtroppo attual- 
mente il numero di programmi utili che usa tali librerie è 
piccolo (rendendo di fatto utile un emulatore di coproces- 
sore matematico, del tutto superfluo se i programmi fossero 
scritti seguendo le direttive Commodore), e gli eseguibili 
"per 68020 e 68881" ovviamente non prevedono il pilotag- 
gio del coprocessore in questo modo. 

Il grado di compatibilità raggiungibile con questa soluzio- 
ne è pressoché equivalente a quello ottenibile usando un 
economicissimo Intel 287 collegato allo stesso modo. 

La velocità dell'MC68881 è da 7 a 25 volte superiore a quella 
dei coprocessori matematici Intel 287 a parità di clock, e ciò 
spiega come mai le conversioni per DOS di programmi di 
image processing Amiga sono terribilmente lente. Il gap tra 
le velocità dei coprocessori Intel e Motorola si è mantenuto 
sino al 486. 


MC68882 


E' la versione migliorata del MC68881, pin-to-pin compati- 
bile. 

Grazie all'aumento del grado di parallelismo interno e della 
velocità con cui i dati sono scambiati con la CPU, le sequen- 
ze di istruzioni più comuni vengono eseguite anche al 
doppio della velocità del MC68881. 

Se il programmatore non riarrangia le istruzioni in modo da 
venire incontro a questo meccanismo, purtroppo il guada- 
gno di velocità rispetto all'MC68881 è trascurabile. 

Non ci sono istruzioni in più rispetto all'MC68881, ma esiste 


in versione a 50 MHz mentre il più veloce MC68881 è a 25 
MHz. 
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ino a non molto tempo 
fe fa, il modem tipico del- 

l'utente medio era il 
classico 1200 o, al massi- 
mo, il 2400 con correzione 
d'errore. Soltanto una ri- 
stretta elite possedeva 
modem ad alta velocità 
(spesso HST) il cui costo si 
aggirava in Italia attorno al 
milione e mezzo (come 
minimo) e che, fra l'altro, 
usavano e usano uno stan- 
dard dedicato. Da qualche 
tempo la scena si sta modi- 
ficando: la definizione del 
protocollo V.32 bis, cioè di 
uno standard mondiale a 
14400 bit al secondo, ha 
spinto molti produttori ad 
investire denaro in questo 
settore e i risultati sono 
ormai sotto i nostri occhi. | 
modem a 14400 bit/s si 
moltiplicano (Supra, Zoom, 
Aceex, Courier...) e i prezzi 
si riducono (nonostante 
qualche problema per l'an- 
damento del dollaro). Inol- 
tre, la possibilità di raggiun- 
gere e superare i 9600 bit/s 
ha favorito la diffusione di 
modem capaci di ricevere e 
inviare anche fax a 9600 bit/ 
s (alcuni anche 14400). In 
questo panorama, fra mo- 
delli garantiti da marchi 
famosi e altri meno noti, 
spiccano indubbiamente gli 
ZyXEL, prodotti a Taiwan. 
A differenza di molte altre 
società concorrenti, la 
ZyXEL ha deciso di utilizza- 
re un 68000 (!) e un copro- 
cessore DSP (Digital Signal 


ZyXEL U 1496E 


Romano Tenca 


Un fax-modem 
ad alta velocità. 


Processor) per realizzare il 
proprio modem ad alta velo- 
cità. | vantaggi di questa 
architettura sono notevoli: 
fin da ora lo ZyXEL è in gra- 
do di gestire un protocollo 
dedicato full duplex a 16800 
bit/s, di fornire le prestazioni 
di un fax fino a 14400 bit/s, di 
registrare messaggi vocali 
e di riprodurli, di riconosce- 
re i toni, il Caller ID e il Di- 
stinctive Ring (servizi telefo- 
nici non ancora presenti in 
Italia). Non solo, essendo 
sia il modem, che il fax, che 
la registrazione vocale, 
gestiti da semplici program- 
mi contenuti nelle EPROM 
del modem, per migliorare 





le prestazioni basta cam- 
biare le EPROM. La ZyXEL 
ha poi adottato una filosofia 
di upgrade molto intelligen- 
te: distribuisce gratuita- 
mente, mediante le BBS 
mondiali, file che contengo- 
no il codice da inserire sulle 
EPROM; a questo punto 
basta trovare qualcuno che 
possieda un programmato- 
re di EPROM per aggiornare 
il proprio modem. 

La linea di modem ZyXEL 
esterni a 14400 bit/s com- 
prende i seguenti modelli: il 
1496E, quello da noi prova- 
to (firmware v. 5.05), e il 
1496 il modello con display 
a cristalli liquidi, connettore 


JM8 per la linea telefonica, 
supporto per i protocolli 
V.33, V.29 e V.27ter adatti a 
questo tipo di connessione 
e del tutto identico al primo 
quanto alle restanti presta- 
zioni. Di entrambi esiste poi 
una versione Plus che gra- 
zie a più RAM e al 68010, 
permette già da ora mag- 
giori velocità (gestisce un 
protocollo dedicato a 19200 
bit/s) e appare più aperto 
verso ulteriori sviluppi. 


Il modem viene fornito in una 
graziosa scatola di cartone, 
accompagnato da alimen- 
tatore separato, un cavo per 
il collegamento alla linea 
telefonica, un manuale a 
spirale, un pieghevole con 
l'elenco di tutti icomandi, un 
dischetto ad alta densità in 
formato MS-DOS. Il modem, 
di aspetto abbastanza gra- 
devole, presenta sul retro 
l'interruttore di accensione, 
il connettore RJ11 per la li- 
nea telefonica e quello per il 
telefono di servizio, un con- 
nettore a tre poli per l'ali- 
mentatore dedicato e la 
classica vaschetta seriale a 
25 poli. Sul frontalino sono 
presenti 12 LED dal signifi- 
cato consueto (HS, AA, CD, 
OH, DTR, DSR, CTS, TXD, 
RXD, EC, SQ, TST) e due 
pulsanti: il primo attiva 
manualmente il modo Auto- 
answer o quello Originate, il 
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TIF 1) 
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33 File 0 


secondo permette di passa 
re manualmente dal modo 
dati (fax 0 modem) al modo 
voce (liberando la linea per 
il telefono di servizio) 
L'installazione del modem è 
semplicissima: basta colle- 
gare il modem alla linea tele- 
fonica e all'alimentatore, un 
eventuale telefono (se ser- 
ve) al modem, e la porta 
seriale di Amiga al modem 
mediante un cavo standard 
seriale (bisogna solo assi- 
curarsi che le linee Amiga 
che portano l'alimentazione 
al modem siano tagliate 
tutti i negozi per Amiga di- 
spongono di cavi adatti) 
La documentazione è di ot- 
timo livello (anche se in in- 
glese). In alcuni casi, però 
si notano leggeri discrepan- 
ze fra capitoli diversi del 
manuale o fra il manuale, il 
pieghevole e i readme su 
disco: ciò è dovuto proba- 
bilmente al fatto che il firm- 
ware del modem viene con- 
timnuamente aggiornato 
Comunque essendo l'inter- 
faccia di comandi Hayes 
del modem piuttosto este- 
sa, è possibile, in molti casi, 
interrogare direttamente 
l'hardware per capire le op- 
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zioni che supporta. ll disco 
fornito contiene ZFax 2.1, un 
programma per MS-DOS 
capace di gestire fax e 
messaggi vocali, con docu- 
mentazione su disco (che 
contiene util informazioni 
anche per gli utenti Amiga) 
e un'altra utility per fax 


menu principale 





sempre per MS-DOS, non 

cne un file di documentazio- 
ne (più preciso del manua- 
le) sulle funzioni vocali dello 
ZyXEL. Per molti utenti Am 

ga il problema è riuscire a 
leggere il contenuto del di 
sco, che è in alta densità e, 
oggi come oggi, può essere 


Visualizza le statistiche di collegamento 


File name! agatest.lha 
Status! Receiving binary file... 


Blocks! 6 
Bytes: 6144 


il Flapsed: B9:90:84 


{G) Ynod 


CH) HS/L Errors: 8 


Last err: (none) 
Xfer rate! 1536 
Directory: RAS! 


File size: 17709 


Expected! 00:90:11 


Timeouts: ® 


teri Jolly) | 


IRE 19,6 0A CINA 
8 minutes, 19 seconds at 38400 BPS 


RTRT 
Mb da CRIARI 


Il programma ZFax per 
MS-DOS sotto CrossPC. 


letto direttamente, sotto 
Amiga, solo da chi possiede 
un drive ad alta densità 
(quello del 4000) o un Flop- 
tical (come abbiamo fatto 
noi). Non dovrebbe comun- 
que essere difficile trovare 
qualcuno dotato di MS-DOS 
che riversi il contenuto del 
dischetto ad alta densità in 
due floppy da 720K per 
poterli leggere mediante 
CrossDOS (che è presente, 
lo ricordiamo, anche nel 2.1 
o nel 3.0) 


IL FUNZIONAMNETO 
COME MODEM 


Il funzionamento del mo- 
dem è pressoché perfetto: i 
problemi incontrati nel col- 
legamento con altri modem 


Il download di un file in 
YModem con NComm: uno 
dei download più lenti 
(1536 cps). 


reni Center) per iniziare, CA) per finire e {*) per logoff ng} transferinento 


va inizia il trasferimento 0 premi (CIRL - X) piu’ volte per 


Liber u- 
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sono stati limitatissimi. 
Modem HST, Aceex, Zoom 
e ZyXEL di BBS a noi note 
non hanno dato alcun pro- 
blema; l'unico caso di catti- 
vo funzionamento è dovuto 
a un Supra 14400, ma si sa 
che questi modelli non han- 
no ancora risolto tutti i pro- 
blemi di funzionamento che 
li hanno afflitti sin dal loro 
apparire. Quanto alla confi- 
gurazione del modem, di 
solito piuttosto ostica sui 
modelli ad alta velocità, 
dobbiamo dire che la confi- 
gurazione di default ha fun- 
zionato al primo colpo can il 
programma di comunica- 
zione per Amiga NComm, e 
la cosa ci ha positivamente 
sorpreso: Per quanto riguar- 
da i protocolli supportati 
dallo ZyXEL, si veda la ta- 
bella: la gamma è presso- 
ché completa e, oltre al 
protocollo dedicato da 
16800 bit/s, vale la pena di 
segnalare la presenza del 
V.23, lo standard adottato 
dal Videotel (1200/75, una 
velocità da favola... per la 
Sip). La maggior parte dei 
protocolli supportati viene 
identificata automatica- 
mente al momento della 
connessione. Ricordiamo, a 
scanso di equivoci, che il 
protocollo HST a 14400 non 
è supportato dallo ZyXEL: si 
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tratta infatti di un protocollo 
proprietario della US Robo- 
tiesche possono implemen- 
tare solo i modem di quella 
marca, ma che comunque è 
ormai in declino, dopo l'ap- 
parizione del V.32 bis. Si 
noti che con un modem HST 
(non del tipo Dual Standard) 
la connessione si effettua a 
2400 bit/s. 

Il modem può funzionare in 
modo sincrono o asincrono, 
e supporta le correzioni 
d'errore e le compressioni 
MNP3, MNPA4, MNP5, V.42 e 
V.42 bis. Per quanto riguar- 
da la connessione seriale al 
computer, lo ZyXEL può 
raggiungere i 76800 baud 
ed è in grado di adeguarsi 
automaticamente alla velo- 
cità della seriale Amiga. 

Il modem può tenere in 
memoria fino a 4 configura- 
zioni diverse; è dotato di 
funzioni di sicurezza che 
abilitano l'uso del modem 
solo a coloro che conosco- 
no la password; possiede 
capacità di riconfigurazione 
da remoto e, infine, ha la 
possibilità di gestire servizi 
telefonici avanzati non an- 
cora disponibili in Italia. 

Si tratta in primo luogo del 
Caller ID: certe reti telefoni- 
che (USA) sono in grado di 
inviare dati relativi al chia- 
mante (come nome e nume- 
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BIT/S$ 


16800 

14400 12000 7200 
9600 4800 
uncoded 9600 
1200/75 600/75 
2400 

1200 

1200 

300 

300 


I principali standard supportati dallo ZyXEL. 


ro di telefono) fra uno squillo 
e il successivo, prima che il 
ricevente risponda. In se- 
condo luogo del Distinctive 
Ring: in questo caso, ad un 
abbonato vengono asso- 
ciati più numeri di telefono, 
ad ognuno dei quali corri- 
sponde un particolare tipo 
di squillo che lo ZyXEL è in 
grado di riconoscere. Il ser- 
vizio permette di usare un 
numero per i fax, un altro per 
la voce e un terzo per il 
modem, pur essendo al li- 
nea telefonica una sola. 
Così si può istruire lo ZyXEL 
perché risponda come 
modem a un numero, come 
fax a un altro e come segre- 
teria telefonica a un terzo 
numero. 

La velocità effettiva di utiliz- 
zo con Amiga ha dato i 
migliori risultati utilizzando i 
sistemi operativi 2.0 o supe- 
riori, nei quali il serial.device 
e il sistema operativo hanno 
subito importanti migliorie, 
che consentono velocità più 
elevate. Nel collegamento 
con modem a 14400, lo 
ZyXEL non ha avuto difficol- 
tà a superare i 1600 caratteri 
per secondo (il limite teorico 
senza compressione è di 
1800 cps), sia su un 500 
Plus che su un 3000, nel 
download in ZMODEM difile 


GPFax ba appena finito di 
inviare un fax con lo 
ZyXEL. 


compressi con LHA e la 
seriale rispettivamente a 
19200 baud e 38400 baud. 
Su un 1200 (3.0) abbiamo 
avuto risultati anche migliori 
(dovuti forse al 3.0 o alla 
qualità della linea telefoni- 
ca). Nel collegamento con 
altri ZyXEL a 16800 bit/s ci si 
è sempre mantenuti sopra i 
1800 cps con file molto 
compressi (il limite teorico 
qui è di 2100 cps). 
Ovviamente, le prestazioni 
aumentano drasticamente 
con file non compressi o 
compressi poco: qui il limite 
è costituito di solito dalla 
velocità della connessione 
seriale fra il modem e il 
computer. 


Lo ZyXEL è in grado di sup- 
portare i fax del Gruppo 3 
sia in ricezione che in invio. 
Supporta il protocollo 
CCITT T.30 ed è in grado di 
gestire fax alla velocità 
massima di 14400 bit/s 
mediante il nuovo protocollo 
V.17 (i fax più diffusi sono 
comunque a 9600 bit/s). Per 
quanto riguarda il set di 
comandi che il software su 
computer deve inviare allo 
ZyXEL per gestire i fax, sono 
supportati l'EIA PN 2388 
Class 2 e l'Extended Fax AT. 
Lo ZyXEL mette a disposi- 
zione dei comandi per utiliz- 
zare una normale macchina 
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Ora ba appena finito di 
riceverlo. 


fax in serie al modem o per 
usare lo ZyXEL come mo- 
dem per una BBS e contem- 
poraneamente come fax- 
machine. Abbiamo provato 
le funzioni di fax con il pro- 
gramma commerciale GP- 
Fax per Amiga (che esiste in 
due versioni: una dedicata 
al modem Supra, l'altra ge- 
nerica per altri modem, fra 
cui, appunto, lo ZyXEL). 
Grazie anche alla levigata 
interfaccia grafica di 
GPFax, non abbiamo avuto 
alcun problema e il sistema 
ha funzionato al primo colpo 
sia in ricezione che in tra- 
smissione con i parametri di 
default sia del modem che 
di GPFax. La qualità dei fax 
inviati, fra l'altro, è risultata 
molto elevata, come avvie- 
ne di norma con i fax gene- 
rati direttamente da compu- 
ter e non da scanner. 

Sul disco MS-DOS, come 
abbiamo già detto, ci sono 
un paio di programmi per la 
gestione dei fax e della 
voce. Per curiosità, abbia- 
mo testato il funzionamento 
del programma ZFax me- 
diante CrossPC, l'emulatore 
software MS-DOS. | risultati 
sono stati soddisfacenti per 
quanto riguarda i fax: se 
avete bisogno di inviare un 
fax una volta ogni tanto, la 
soluzione offerta da un 
emulatore software MS- 
DOS e da ZFax può essere 
sufficiente. 


VOCE 


L'ultima caratteristica de- 
gna di nota dello ZyXEL è la 
capacità di registrare mes- 
saggi vocali e di riprodurli 
sulla linea telefonica. Con 
un programma adeguato, lo 
ZyXEL potrebbe addirittura 
fungere da segreteria tele- 
fonica o anche gestire un 


PIVA Ple: RT ELFI] 
66834270 


[PoOEI 


LIT 
Speed : 3688 


completo sistema telefoni- 
co (come quello della Pho- 
nePak GVP) grazie anche 
alla capacità di riconoscere 
i toni. Lo ZyXEL può regi- 
strare messaggi vocali dalla 
linea telefonica oppure da 
una cornetta collegata al 
posto della linea telefonica 
e può riprodurli sempre 
mediante la linea telefonica, 
la cornetta o l'altoparlante 
interno. ZFax 2.1 offre limita- 
te funzioni di gestione della 
voce, ma non siamo riusciti 
a farlo funzionare e ogni 
nostro tentativo effettuato 
anche con piccolo pro- 
gramma per Amiga trovato 
su una BBS (creato però per 
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la versione Plus dello 
ZyXEL) non ha sortito gli 
effetti desiderati. Il manuale, 
da parte sua, è piuttosto 
vago e contraddittorio (il 
readme su disco contiene 
forse la descrizione più 
consistente). Ma il proble- 
ma è comunque solo soft- 
ware e quindi risolvibile con 
l'apparizione di programmi 
adeguati (la versione 2.2 di 
ZFax pare sia stata corret- 
ta). Dal punto di vista tecni- 
co, lo ZyXEL può effettuare 
delle registrazioni a una fre- 
quenza di 9600 campioni al 
secondo. Supporta poi tre 
tipi di compressione in tem- 
po reale che riducono i dati 
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in ingresso a 216 KB 
(ADCMP), 144 KB (ADCMP) 
o 72 KB (CELP) per ogni 
minuto di registrazione. Il 
terzo tipo di compressione è 
però disponibile solo sui 
modelli Plus. Le baud rate 
corrispondenti, per il colle- 
gamento fra modem e com- 
puter, sono 28800, 19200 e 
9600 (la prima non è dun- 
que detto che si riesca ad 
utilizzarlo in un collegamen- 
to multitasking su un Amiga 
non accelerato col serial. 
device standard). A 144 KB 
per minuto, 10 MB di hard 
disk possono contenere cir- 
ca 70 minuti di dati e, a 72 
KB, più di due ore di regi- 
strazione, delle cifre accet- 
tabili per l'uso come segre- 
teria telefonica. 


CONCLUSIONI 


Lo ZyXEL è un prodotto 
completo, aperto a sviluppi 
futuri, ben supportato dalla 
casa madre, in rapida 
espansione sul mercato, dal 
costo relativamente conte- 
nuto (legato comunque al 
dollaro). Il firmware ha ormai 
raggiunto una stabilità note- 
vole (qualche piccolo pro- 
blema l'abbiamo incontrato 
nel riconoscimento del tono 
di occupato, ma il problema 
pare essere risolto nelle 
nuove versioni delle 
EPROM e la presenza del 
DSP permetterà in futuro 
l'aggiunta di nuove funzioni 
con la semplice sostituzioni 
delle EPROM). Se avete bi- 
sogno di un fax e di un 
modem ad alta velocità, lo 
ZyXEL può essere ritenuto 
una delle scelte migliori 
possibili, specie nella ver- 
sione Plus. Una società ita- 
liana, la Breand Informatica, 
ha deciso di importarlo uffi- 
cialmente, offrendo due 
anni di garanzia: è un'altra 
testimonianza dell'elevata 
qualità del prodotto. h 
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nare al numero 
02/66034.401 o 
inviare fax dl nu- 
mero 02/66034.482. 
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KIT HARD DISK COMMODORE 
PER 1200 


gran bella macchina, ma 

con l'hard disk diventa 
sicuramente molto più utiliz- 
zabile. Come saprete, il 
1200 è dotato internamente 
di interfaccia per hard disk 
IDE da 2.5". Si tratta di hard 
disk molto piccoli, finora uti- 
lizzati su sistemi MS-DOS 
portatili. La Commodore, 
che aveva sposato inizial- 
mente la filosofia SCSI, ha 
deciso di passare su 600, 
1200 e 4000 al sistema IDE. 
Su 600 e 1200 la scelta era 
praticamente obbligata, se 
si voleva inserire l'hard disk 
entro il cabinet (gli hard disk 
da 2.5" SCSI sono ancora 
rarissimi e molto costosi). La 
scelta del formato da 2.5" 
(invece del classico 3.5") si 
traduce in un costo econo- 
mico maggiore per gli uten- 
ti, dovuto alle avanzate tec- 
nologie di miniaturizzazione 
necessarie, e alla diffusione 
minore dei drive IDE da 2.5" 
rispetto a quelli da 3.5". Il 
vantaggio è invece la com- 
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a cura della redazione 


40 MB 
entro il 1200. 


pattezza del sistema che fa 
del 1200 con hard disk una 
macchina facilmente tra- 
sportabile (se la Commodo- 
re riuscisse a incorporare 
anche l'alimentatore...). 


Abbiamo appena installato l'bard disk e fatto il boot. 
Si notino le due partizioni e la memoria libera 


rimasta. 
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Il kit della Commodore non 
viene distribuito direttamen- 
te al pubblico, ma venduto 
come intervento sul 1200 da 
effettuarsi presso i centri 
autorizzati Commodore. In 


questo modo si mantiene 
intatta la garanzia del 1200. 
Noi, invece, abbiamo prov- 
veduto ad installarlo da soli 
e l'operazione è risultata nel 
complesso piuttosto sem- 
plice: il kit conteneva un 
hard disk IDE da 2.5" da 40 
MB, Seagate ST9051A v 
07.0, un manuale di istruzio- 
ni relativo al software di 
gestione, due dischetti di 
Install, uno per 2.0 (600) e 
uno per 3.0 (1200). 

Aperto il computer, abbia- 
mo avvitato l'hard disk sulla 
slitta contenuta nel 1200 e 
inserito il connettore a 44 pin 
sulla scheda madre del 
1200 (attraverso la piccola 
feritoia che si apre nella gri- 
glia contro le interferenze 
radio). 

Poi mediante il disco di In- 
stall del 3.0 abbiamo prov- 
veduto a preparare il siste- 
ma. Su un foglio "volante" si 
dice che sotto 3.0 è consi- 
gliabile partizionare prima 
l'hard disk mediante il pro- 
gramma accluso HDSetup, 


Ecco come appare l'bard disk al programma HDToolbox. 
Nonostante la scritta SCSI, che appare in ogni caso, il 


drive è IDE. 
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La partizione HDI: 
secondo HDToolbox. 


ma si può anche non farlo: 
l'hard disk è preformattato, 
diviso nelle due partizioni 
standard del 2.0 (WB_2.x: 
da 5 MB e Work: da 35 MB) 
e contiene già il 2.0. Di fatto, 
il kithard disk per il 1200 è lo 
stesso del 600: quindi se 
uno compra questo kit per il 
600 potrà in seguito trasferi- 
re l'hard disk sul 1200 senza 
problemi. 

Se si formatta il drive con le 
partizioni standard del 3.0, 
si otterrà una partizione 
HDO: chiamata "Work- 
bench" da quasi 8 MB e una 
HD1: chiamata "Work" da 32 
MB. Se non si formatta l'hard 
disk, si manterrà la struttura 
del 2.0 e ciò permetterà 
anche di recuperare alcuni 
file del 2.0 non più presenti 
sotto 3.0 (come SAY e i font 
vettoriali CGTimes, CG 
Triumvirate, LetterGothic). 
Speriamo che ora la Com- 
modore smetta di cambiare 
i nomi delle partizioni di 
default ad ogni nuova relea- 
se del sistema operativo: 
quelli scelti per il 3.0 ci 
sembrano sicuramente i più 
"logici" e "naturali". 


L'bard disk visto da vicino! 


Partitioning Drive 
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Delete Partitionf New Partition { Default Setup f Metp | 
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Il programma di installazio- 
ne della Commodore (in ita- 
liamo e con help in linea) 
provvede poi a copiare il 
Workbench nella partizione 
HDO:. L'Installer localizza su 
richiesta il sistema, così alla 
fine delle operazioni si tro- 
verà il Workbench predi- 
sposto per la lingua italiana, 
che va comunque poi scel- 
ta, assieme alla tastiera, at- 
traverso le Preferences. 
Viene chiesto inoltre il tipo di 
stampante da utilizzare, per 
installare i driver adeguati 
(tutti i file di configurazione 
non utilizzati finiranno nella 
directory Storage sempre 
su hard disk). 

Il dischetto contiene anche 





del software di gestione per 
l'hard disk. | programmi di 
backup (HDBackup e BRU) 
sono invariati rispetto al 2.0 
(ne avevamo parlato a suo 
tempo a proposito del 
600HD) e mantengono i 
limiti della versione prece- 
dente. Di HDToolbox, cioè 
del programma che serve a 
partizionare l'hard disk, è 
invece fornita una versione 
per il 3.0 (la 39.12), ma il 
modo di funzionamento per 
l'utente è lo stesso della 
precedente versione e il 
programma non è stato lo- 
calizzato. 

Su dischetto compaiono dei 
nuovi comandi C: che non 
sono documentati. Si tratta 
di Check2090 (cerca di sta- 
bilire se esiste un A2090), 
ExtractKickstart (dovrebbe 
corrispondere al Makefiles 
del 3000), GuessBootDev 
(stabilisce il device di boot), 
lconPos (cambia la posizio- 
ne di un'icona), Prod_Prep 
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(formattazione a basso livel- 
lo), Reboot (reset di siste- 
ma), UpdateWBFiles (copia 
il Workbench su hard disk): 
alcuni di questi servono evi- 
dentemente a determinare il 
sistema in cui deve operare 
il disco di Install, altri potreb- 
bero essere considerati 
d'uso più generale. Questi 
file non vengono copiati 
nelle directory di sistema su 
hard disk: si vede che la 
Commodore li considera 
programmi "privati", utilizza- 
bili solo dal proprio software 
di installazione. 

Sempre su dischetto, ci 
sono altri file che vengono 
aggiunti (o sostituiti) al 3.0 
nel caso in cui si utilizzi la 
scheda multiseriale A2232 
della Commodore: si tratta 
di aux-handler, port-handler 
e serial.device. 

Nella directory L: del siste- 
ma viene inoltre aggiunto il 
FastFileSystem v.39.27 e 
nella directory LIBS: la 


Il programma di backup: non è stato modificato dalla 


versione 2.0. 
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Horkbench_Scrdo 


68040.library v. 37.10 (è per 
il 68040, che non c'è sul 
1200 e pertanto si può can- 
cellare) 

Il dischetto può essere uti- 
lizzato, oltre che per instal- 
lare il sistema, anche per 
altre operazioni relative agli 
hard disk: la directory 
HDSetup contiene uno 
script localizzato per l'In- 





CPU: 68020 
OS Version: 39.106 
Normal Video DMA 
Device: Work: 
Buffers: 30 

Eta le] dF 
Creati CHIP BYTE 
Scritti CHIP BYTE 
Letti CHIP BYTE 
Creati CHIP WORD 
Scritti CHIP WORD 
Letti CHIP WORD 
Creati CHIP LONG 
Scritti CHIP LONG 
Letti CHIP LONG 
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eu neutra varte operazioni sul 
‘opera 


Partizione disco fisso 
iselezione attiva 
enza riselezione 
ggiornanenta SuperkKickstart 


lone da eseguire. 


Aluto... 


staller (non documentato, 
ma con help in linea) che 
consente di formattare a 
basso livello e partizionare 
l'hard disk, attivare la risele- 
zione (per sistemi con più 
hard disk SCSI), aggiornare 
il Kickstart (per 3000 e 3000 
Tower, si noti che non esiste 
ancora una versione com- 
merciale del 3.0 per il 3000). 





Il manuale fornito con il kit è 
quello del 2.0 per l'A600HD 
le informazioni sono limitate 
e non si fa mai riferimento al 
3.0. 


LE PRESTAZIONI 
| risultati del test con Disk- 


speed 4.1 si possono vede- 
re in figura. Nonostante la 





MKSOFT DiskSpeed 4.1 
Copyright © 1989-91 MKSOFT Development 


30142 (73%) 
12945 (84%) 
74166 (41%) 


30518 (75%) 
13135 (85%) 
77209 (43%) 


28684 (78%) 
28646 (79%) 
90484 (42%) 


CPU Speed Rating: 


File Create: 
File Open: 

File Delete: 
Seek/Read: 
Directory Scan: 


Comments: A1200 2 MB Chip con Seagate ST9051A v.07.0 da 40 MB 





Il contenuto del disco di 
Install e il nuovo 
programma HDSetup. 


velocità del 3.0 rispetto 
all'1.3 e al 2.0, nonostante la 
presenza del 68020, le pre- 
stazioni dell'hard disk non 
appaiono certo esaltanti 
268 KB/s come punta mas- 
sima e, per il resto, valori da 
XT, specie per trasferimenti 
con dati allineati al byte o 
alla word. Se si pensa che 
un 500 con 68000 a 7 MHz, 
1.3 e controller SCSI ben 
fatto può raggiungere tran- 
quillamente i 7-800 KB/s e 
anche più, non si può non 
rimanere alquanto delusi di 
fronte a tali prestazioni, che 
sono in fondo offerte da un 
68020 a 14 MHz in un com- 


Il test dell'hard disk su un 
1200 senza Fast RAM. 





432 

30 (63%) 
50 (51%) 
119 (26%) 
45 (81%) 
163 (40%) 





262144 
30722 (81%) 29313 (82%) 29713 (82%) 
13540 (86%) 13033 (87%) 12396 (87%) 
84981 (50%) 83591 (52%) 80734 (55%) 
30900 (83%) 29512 (84%) 30038 (84%) 
13459 (87%) 13078 (87%) 12406 (88%) 
85461 (55%) 85683 (57%) 82504 (59%) 
149753 (69%) —197762(76%) 208713(78%) 
161899 (70%) —223242(75%) 230077 (78%) 
173710 (75%) —256572(78%) ‘68957 (80%) 
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Le partizioni dell'hard disk secondo SysInfo. 


puter con una architettura a 
32 bit. 

Ma questo è ciò che passa il 
controller IDE Amiga e, sul 
4000, le cose vanno poco 
meglio, se si tiene conto 
della presenza del 68040 e 
di 4 MB di memoria Fast 
Con l'aggiunta al 1200 di 
memoria Fast mediante una 
scheda di espansione nel 
cassetto interno, le presta- 
zioni potrebbero aumenta- 
re, ma non più di tanto. Vie- 
ne anche il dubbio che 
l'hard disk fornito non eccel- 
la particolarmente quanto a 
velocità e che altri modelli 
potrebbero consentire pre- 
stazioni superiori. 
All'apparizione del 4000, 
molti hanno criticato la scel- 
ta Commodore di dotare 
tale macchina di controller 
IDE; vedendo ora i risultati 
del 1200, non si può che 
convenire sul fatto che il tale 
controller strozza pratica- 
mente il sistema Amiga. 


L'unico motivo valido per 
tale soluzione, sul 1200, sta 
nella scelta di hard disk in- 
terno da 2.5" (motivazione 
comunque non valida per il 
4000) 

Comunque stiano le cose, il 
1200 con hard disk diventa 
un'altra macchina: già il 3.0 
appare facile da usare, ora, 
senza doversi preoccupare 
degli swap dei dischetti e 
grazie all'incremento di ve- 
locità che deriva comunque 
dall'uso dell'hard disk, il 
1200 diventa un sistema 
piacevolissimo, veloce e 
perfettamente utilizzabile. 
Il tempo di reset risulta dra- 
sticamente ridotto: il lungo e 
noioso schermo nero che 
affligge gli utenti di 1200 è 
dunque dovuto ai tentativi 
da parte del sistema di rico- 
noscere la presenza di un 
hard disk. Quando l'hard 
disk è presente, il boot av- 
viene molto più velocemen- 
te 
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Dopo il boot, la memoria 
disponibile sul 1200 stan- 
dard è superiore a 1750 KB 
con la locale installata, una 
quantità adatta a molti scopi 
(ma non alla grafica a 24 
bit). La partizione Work: 
vuota, creata dal program- 
ma di installazione, è di 32 
MB, che dovrebbero basta- 
re a soddisfare le esigenze 
primarie di un utente medio. 
Ricordiamo che, sfortunata- 
mente, al controller IDE del 
1200 non è possibile ag- 
giungere un secondo hard 
disk. Per cui, se si desidera 
un hard disk IDE più capien- 
te, si dovrà sostituire quello 
presente. 


CONCLUSIONI 


L'hard disk è indubbiamen- 
te una delle prime cose da 
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aggiungere al 1200. Il kit 
della Commodore appare la 
soluzione più immediata e 
"sicura" (garanzia, assisten- 
za, compatibilità) per realiz- 
zare tale obiettivo: è possi- 
bile trovare soluzioni leg- 
germente più economiche, 
ma anche meno "garantite". 
Non possiamo dunque che 
consigliare tale kit che, fra 
l'altro, offre del software di 
sistema per la gestione del- 
l'hard disk che non è pre- 
sente di default nel 1200. La 
documentazione è carente, 
ma la localizzazione del 
software, l'help in linea, la 
facilità d'uso e soprattutto 
l'installazione da parte del 
centro autorizzato dovreb- 
bero evitare o aiutare a risol- 
vere qualsiasi tipo di proble- 
ma che dovesse presentar- 
SÌ. A 
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SUPERDRIVE HARDITAL 


tende da tempo che la 

Commodore rilasci dei 
drive ad alta densità: a tut- 
t'oggi il drive ad alta densità 
è un privilegio accordato 
agli utenti del 4000 e a pochi 
altri che sono riusciti a tro- 
varlo all'estero o presso 
qualche centro di assisten- 
za (certuni più fortunati di 
altri l'hanno trovato, per 
caso, entro il loro 3000 o 
3000 Tower). 
Gli utenti Amiga sentono più 
di altri il bisogno di tali 
drive, non solo perché con- 
sentono di leggere floppy 


L: comunità Amiga at- 





Romano Tenca 


1.64 MB di dati 
a portata di floppy. 


ad alta densità MS_DOS e 
con AMax anche Macin- 
tosh, ma perché ancor oggi 
molti non dispongono di 
hard disk e fondano sui 
floppy l'uso del loro com- 
puter (grazie anche alla 
estrema leggerezza del si- 
stema operativo Amiga, 
specie se confrontato a 
quello di altre piattaforme 
hardware). 


La società italiana Hardital 
ha deciso di offrire a tutti gli 
utenti Amiga di 500/600/ 
2000/3000/CDTV un pro- 
dotto che viene incontro alle 
esigenze del mondo Amiga. 
Il modello da noi provato 
non funziona sul 1200, ma è 
prevista una versione che 
funzionerà anche con l'ulti- 
mo nato di casa Commodo- 
re. 


ASPETTO ESTERNO 
E INSTALLAZIONE 


Si tratta apparentemente di 
un normalissimo floppy 
esterno con cabinet in me- 
tallo, che si distingue solo 
per la posizione di un pul- 
sante a tre posizioni posto 
sul retro e per due led (uno 
rosso e uno verde) posti 
sulla parte superiore del 
drive. Il drive è dotato di 
connettore passante (se ne 
possono in teoria collegare 
fino a tre esternamente a un 
Amiga 500, quattro al 
CDTV, alimentatore permet- 
tendo, e due al 2000/3000) e 
possono essere mescolati a 
floppy normali (noi l'abbia- 
mo provato come secondo 
floppy esterno sul 500 e sul 
CDTV e come primo floppy 
esterno sul 3000). 

L'installazione hardware è 
semplicissima: basta colle- 
gare ilcavo di circa 50 cm di 
lunghezza al connettore per 
il floppy di Amiga o di un 
altro floppy dotato di con- 
nettore passante. 

Per il software di gestione, 
viene fornito un dischetto 
adatto alle versioni 1.3, 2.0e 
2.1. || programma di installa- 
zione copia le Mountlist e il 
driver di gestione 
"hd_disk.device" (11KB) 
nell'apposita directory 
DEVS:. Si tratterà poi di 
modificare la startup-se- 
quence, aggiungendo un 
paio di righe seguendo le 
indicazioni fornite dal pro- 











gramma di installazione. 
Nessun manuale accompa- 
gna il floppy, né compaiono 
readme su disco. 

Aperto il floppy ci siamo 
trovati di fronte a un drive 
Teac FD-235HF e a una 
schedina marcata Super- 
Drive Hardital 1993 che 
presenta tre piccoli chip, di 
cui uno zoccolato. 


L'UTILIZZO 


Il drive, stando alle nostre 
prove, può essere usato in 
due modi diversi. 

Da una parte, può funziona- 
re come un floppy Amiga a 
densità normale. Se all'ac- 
censione o al reset, il pul- 
sante posteriore è posto 
nella prima posizione (che 
fa accendere il LED verde) il 
drive verrà riconosciuto da 
Amiga come un drive stan- 
dard, verrà automaticamen- 
te montato dal sistema 
l'handler di gestione (es. 
DF1: o DF2: con accesso 
mediante trackdisk.device 
di sistema) e potrà quindi 
essere utilizzato come qual- 
siasi altro floppy Amiga 
(sotto ogni punto di vista). 
Se invece al reset o all'ac- 
censione, il pulsante è po- 
sto nella terza posizione 
(quella che fa accendere il 
LED rosso del drive), allora 
Amiga non riuscirà a ricono- 
scere il drive e non monterà 
l'handler di gestione relati- 
vo. A questo punto l'utente 
può montare i drive elencati 
nella Mountlist fornita dal- 
l'Hardital. Questa prevede 6 
drive: DF1:, DF2: e DF3:, 
che servono per i dischi a 
bassa densità, e DF5:, DF6: 
e DF7: che servono per 
quelli ad alta densità. 

Per esempio, se installiamo 
il drive come secondo flop- 
py esterno sul 500, dovremo 
fare il Mount di DF2: e DF6: 
per poter accedere al drive. 
Quando inseriremo un nor- 


male dischetto nel drive, 
questo sarà visibile median- 
te l'handler DF2:, quando 
invece ne inseriremo uno ad 
alta densità (quelli con due 
buchi), il contenuto sarà 
visibile mediante il drive 
DF6:. Si noti che per passa- 
re da un disco di un formato 
a un disco di un altro forma- 
to, si dovrà rimuovere il flop- 
py, cambiare la posizione 
dell'interruttore posteriore e 
inserire il disco dell'altro 
formato (tali operazioni si 
possono effettuare a com- 
puter acceso e funzionan- 
te). | dischi a normale densi- 
tà gestiti così non sono del 
tutto standard: non utilizza- 
no infatti il trackdisk.device 
di sistema, ma l'hd_ 
disk.device fornito dall'Har- 
dital: per esempio, non 
possono essere usati attra- 
verso copiatori che lavora- 
no a livello di track- 
disk.device (come Super- 
Duper), oppure non posso- 
no essere usati per leggere 
dischi in formato MS-DOS 
mediante CrossDOS (che 
non li riconosce), è però 
possibile usare il DiskCopy 
AmigaDOS standard (ab- 
biamo provato quello del 
2.0) senza problemi. 

| floppy ad alta densità ven- 
gono visti come dischi dota- 
ti di 82 cilindri a due facce 


(invece degli 80 standard) 
da 20 blocchi per traccia 
(invece che 11), per un tota- 
le di 3278 blocchi, invece 
dei normali 1758. 
L'incremento è di 1520 
blocchi, che non bastano a 
raddoppiare la capienza, 
ma consentono un aumento 
pari circa all'87%. Ciò signi- 
fica che su un floppy di 
questo tipo possono essere 
immagazzinati 1.678.336 
byte se viene formattato in 
Fast File System e 
1.599.664 byte in Old File 
System (la capienza effetti- 
va risulta, al comando Info, 
di 1639 KB in FFS, perché il 
sistema utilizza un certo 
numero di blocchi per le 
proprie informazioni). An- 
che così, comunque, la 
capienza appare più che 
sufficiente per un floppy ad 
alta densità (per esempio, 
l'MS-DOS non riesce a far 
stare su un floppy ad alta 
densità più di 1.44 MB). 
Ma le notizie migliori vengo- 
no dal lato della velocità. 
Come forse saprete, Amiga 
è dotata di un chip custom 
(Paula) che si occupa di 
molte cose, fra cui lo scam- 
bio di dati con i floppy. 
Questo chip è il più antico 
fra quelli Amiga e non è mai 
stato modificato, neanche 
nel 4000. | limiti hardware di 





HARDWARE 


Paula impediscono di rad- 
doppiare la capienza dei 
floppy, perché Paula non 
riuscirebbe a reggere la 
velocità con cui i dati afflui- 
rebbero ad Amiga. Sotto 2.0 
l'AmigaDOS può gestire 
drive ad alta densità dalla 
capacità raddoppiata, ma a 
una condizione: che la velo- 
cità del disco si dimezzi 
(così l'afflusso dei dati non 
supera la velocità massima 
consentita da Paula). E' per 
questo che sul 4000 sono 
stati montati dei floppy spe- 
ciali realizzati dalla Chinon 
appositamente per Amiga, 
è per questo che non si 
possono utilizzare diretta- 
mente drive ad alta densità 
per IBM compatibili ed è per 
questo ancora che i floppy 
ad alta densità del 4000 
hanno la stessa velocità dei 
floppy a densità normale. 
L'Hardital ha imboccato una 
strada diversa: non cono- 
sciamo le caratteristiche 
tecniche del sistema, ma la 
velocità di lettura è scrittura 
dei floppy ad alta densità è 
notevolmente superiore a 
quella dei floppy a densità 
normale, come attestano le 
nostre prove effettuate con 
DiskSpeed 4.1 (si veda la 
tabella) sul 3000. Mentre il 
floppy Amiga standard del 
3000 raggiunge un trasfer 
rate massimo di 22.755 byte 
al secondo, il drive Hardital 
con un disco ad alta densità 
raggiunge i 43.836 byte al 
secondo, con un incremen- 
to di velocità pari circa al 
92% (sul 500 senza Fast 
RAM, l'incremento di veloci- 
tà è meno consistente, 
meno del 30%). 

Per l'utente, ciò significa 
praticamente raddoppiare 
la velocità operativa su si- 
stemi accelerati, oltre ad 


Un floppy ad alta densità 
formattato in FFS visto dal 
Workbencbh. 


HARDWARE 





aver a disposizione una 
capienza che dovrebbe 
essere sufficiente per molti 
usi (per esempio, un'imma- 
gine raw a 24 bit da 800x680 
occupa 1.632.000 byte). 

La formattazione dei floppy 
ad alta densità si effettua 
con il comando standard di 
sistema (in OFS sul 500 ha 
richiesto 182 secondi), e lo 
stesso dicasi per la copia 
dei dischi. | programmi di 
copia che accedono diret- 
tamente al trackdisk.device 
non possono invece funzio- 
nare con i dischi ad alta 
densità. Il drive appare 
estremamente silenzioso: 


Lo stesso floppy visto da 
SysInfo. 


praticamente il più silenzio- 
so fra quelli che abbiamo 
visto funzionare con Amiga. 
Per finire, ricordiamo che la 
posizione centrale del pul- 
sante posteriore esclude il 
floppy dal sistema e può 
servire per risparmiare 
memoria in situazioni parti- 
colari, di solito dovute ai 
giochi. 


CONCLUSIONI 


ll prodotto dell'Hardital rap- 
presenta, di fatto, una solu- 


Le prove del drive su un 3000/25 con floppy formattato in 
FFS sia ad alta che a bassa densità a confronto con il 
drive standard del 3000. Il drive dell'Hardital appare un 
po' lento solo nel numero dei file creati al secondo e nella 
creazione di file con buffer da 512 byte: per tutto il resto 
si dimostra di gran lunga superiore al drive standard 
Amiga, specie quando funziona in alta densità, ove 
l'incremento di velocità supera spesso il 90%. 
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File Create: <1 (94%) 
File Open: 4 (93%) 
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Creati FAST LONG 
Scritti FAST LONG 
Letti FAST LONG 
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zione accettabile al proble- 
ma della memoria di massa 
su floppy: potrebbe costitui- 
re, per esempio, uno stru- 
mento relativamente veloce 
per il backup degli hard 
disk, grazie a capienza e a 
velocità, quando si dispon- 
ga di un programma capa- 
ce di spezzare un archivio 
su più dischi senza accede- 
re direttamente al track- 
disk.device. 

Ovviamente, se uno deside- 
ra un floppy ad alta densità 
che gli permetta, di leggere 
i dischi ad alta densità del 
4000 o quelli in formato MS- 
DOS mediante CrossDOS o 
quelli in formato Macintosh 
mediante AMax, il prodotto 
dell'Hardital non è in grado 





di rispondere a questo tipo 
di esigenze (a meno che 
qualcuno non scriva un 
device adeguato per Cros- 
sDOS e AMax). 

D'altra parte, il costo è ab- 
bastanza contenuto e di 
poco superiore a quello di 
un drive a densità normale 
per Amiga: con circa 40.000 
lire in più, ci si assicura la 
possibilità di leggere e scri- 
vere fino a 1,64 MB di dati a 
una velocità quasi doppia 
(su sistemi accelerati). Nel 
caso ci si accinga a com- 
prare un normale drive 
esterno per Amiga, vale 
sicuramente la pena di 
prendere in considerazione 
i vantaggi offerti da tale pro- 
dotto. Ah 


LO LIA 


Nome: SuperDrive Hardital 
uttrice: Hardital 


Casa pr 


Distribuito da: Computer Center, Viale Forze Armate 
260, 20152 Milano, 02-48016309, 02-4890213 


Prezzo: Lire 179.000 
Giudizio: molto buono 


Configurazione richiesta: A500, A600, A1200, 


A2000, A3000, CDTV 


Pro: capienza, velocità, piena compatibilità con i 
floppy a bassa densità Amiga 

Contro: incompatibilità con CrossDOS, AMax e 
floppy ad alta densità Amiga (4000), switch hardware 
per cambiare tipo di floppy (alta/bassa densità). 
Configurazione della prova: CDTV 1.3, A500 1.2 


1.3, A3000 2.0 
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strumenti musicali elettronici do- 

tati di interfaccia MIDI, non appe- 
na comincia ad ampliare il numero di 
dispositivi da interconnettere, va 
incontro ad una serie di problemi o 
più spesso di fastidi dovuti ad una 
caratteristica intrinseca delo stan- 
dard MIDI: la necessità di realizzare 
le interconnessioni fra i vari compo- 
nenti del sistema secondo determi- 
nate regole. 
A parte le regole, è fuori dubbio che 
man mano che il nostro sistema MIDI 
cresce, ci troviamo immersi in una 
selva di cavi, classificabili in tre tipo- 
logie: cavi di alimentazione da rete 
(senza contare i numerosi alimenta- 
tori esterni di cui dobbiamo, purtrop- 
po fare uso), cavetti audio e cavetti 
MIDI. 
Chi utilizzava già gli strumenti musi- 
cali elettronici nell'era ante MIDI sa 
districarsi con disinvoltura nei grovi- 
gli dei cavi 220 volt e audio perché, 
coi primi si risolve tutto con la classi- 
ca “ciabatta", mentre, per l'audio, 
basta collegare tutti i cavi agli in- 
gressi di un mixer e i problemi ven- 
gono risolti. Per i cavi MIDI invece, 
ogni tanto bisogna chiedersi dove e 
come collegarli e, più spesso, a 
causa di limitazioni costruttive degli 
strumenti o strozzature nel sistema, 
si è costretti a collegare e poi scolle- 
gare sistematicamente certi cavi per 
eseguire registrazioni da sequencer 
con strumenti diversi, oppure per ri- 
configurare parzialmente o tempo- 
raneamente il sistema. Per nostra 
disgrazia inoltre, il fatto che le prese 
MIDI siano sempre piazzate sul retro 
degli strumenti non agevoli certa- 
mente le operazioni di connessione. 
Cavi a parte, ci sono altri problemi 


| | musicista moderno che utilizza 


che il musicista Midizzato deve af- 
frontare, fra questi spicca l'esigenza 
di avere a disposizione delle prese 
multiple, un po' come la ciabatta, 
per distribuire i segnali MIDI ai diver- 
si componenti della rete. Com'è 
noto, un sistema a cui generalmente 
si ricorre, semplicemente perché lo 
strumento a disposizione lo consen- 
te, è quello di collegare in cascata 
vari strumenti “slaves”, sfruttando la 
presenza della presa THRU. 

La relativa lentezza dello standard 
MIDI, rende però sconsigliabile 
questo sistema a causa dei troppo 
numerosi transiti che introducono 
dei ritardi, a favore invece di una 
distribuzione in parallelo che assi- 
cura la sincronizzazione degli “sla- 
ves”. 

Sembra quindi evidente che convie- 
ne minimamente attrezzarsi per 
poter lavorare al meglio in campo 
MIDI. 


Dove rivolgersi però per trovare tutto 
ciò che occorre e soprattutto nella 
taglia adeguata alle propie esigen- 
ze? 

Quest'ultimo è molto importante 
anche perché sembra che la mag- 
gior parte dei prodotti MIDI siano 
tagliati sulle esigenze dei professio- 
nisti, con relative prestazioni sofisti- 
cate, mentre, perlopiù, chi inizia © 
chi, semplicemente, lavora a livello 
dilettantistico ricerca soluzioni sem- 
plici, essenziali e sopratutto econo- 
miche. E' difficile trovare accessori 
per interconnessioni MIDI nei cata- 
loghi dei grossi produttori di stru- 
menti perché sarebbe, a loro livello, 
un business troppo marginale e 


quindi poco interessante. Sia negli 
USA che in altri Paesi sono fiorite nel 
tempo diverse iniziative da parte di 
piccoli produttori che propongono, 
generalmente mediante inserzioni 
su riviste del settore, una gamma di 
prodotti con vendita per corrispon- 
denza. 


A CASA NOSTRA... 


E'lascelta che, qui da noi, ha fatto la 
società AP.EL. di Vimercate, alle 
porte di Milano, in quell'area che 
viene definita la Silicon Valley no- 
strana in cui si trovano le più note 
ditte dell'HI-TECH italiana e di con- 
seguenza i più qualificati loro sub- 
fornitori fra i quali, appunto, la 
AP.EL. che, oltre ad occuparsi di 
sottoinsiemi di computer e di appa- 
rati di trasmissione, grazie ad una 
personale passione per la musica 
elettronica del titolare, Ezio Vergani, 
da molti anni è nota fra i musicisti 
elettronici locali per le sue realizza- 
zioni. Nel campo musicale AP.EL. 
ha lavorato in passato nella perso- 
nalizzazione di ogni tipo di strumen- 
to musicale elettronico e nella realiz- 
zazione di pedaliere elettroniche 
per organi liturgici. Con l'avvento del 
MIDI i vecchi clienti si sono presen- 
tati con nuovi problemi che Vergani 
ha puntualmente risolto e, ora, met- 
tendo insieme tutti gli oggetti che via 
via ha realizzato, è nato un catalogo 
di magie, come i suoi clienti le defi- 
niscono. Da qui il nome che AP.EL. 
ha destinato a questa singolare li- 
nea di prodotti e accessori: MIDI 
MAGIC. 

Ma dopo l'introduzione d'obbligo, 
passiamo in rassegna questo cata- 
logo. 
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Innanzitutto troviamo un set di cavi 
MIDI costituito da coppie di cavi di 
lunghezza diversa e di vari colori. | 
cavetti colorati sono essenziali per 
districarsi e raccapezzarsi nei grovi- 
gli! 

Inoltre, è bene usare il cavo della 
misura più adatta ad ogni situazio- 
ne, ma ciò è possibile solo a patto 
che ne abbiate a disposizione una 
gamma; nel pacco ci sono anche 
due adattatori con connettori MIDI 
femmina/femmina che vi consento- 
no di aggiuntare due cavi MIDI per 
poter coprire distanze superiori (ri- 
cordiamo ai musicisti distratti che i 
cavi MIDI terminano sempre con 
due connettori maschio). 

In molte situazioni, se durante il lavo- 
ro si verifica un guasto, non sempre 
c'è a disposizione un tecnico che 
aiuti il musicista, quindi, AP.EL. ha 
pensato ad alcuni semplici strumen- 


ti, per una diagnostica preliminare, 
che permettono di venire a capo 
almeno dei problemi più banali che, 
di solito, sono i più frequenti. 
Infatti, normalmente, i primi imputati 
sono i cavetti. Con tutti quelli che 
sono ormai in dotazione a qualun- 
que musicista elettronico, è inevita- 
bile che prima o poi che qualcuno di 
questi si guasti. 

| guasti tipici dei cavetti sono banali: 
l'interruzione e/o il cortocircuito fra 
due o più conduttori affiancati. 

Per verificare lo stato dei cavetti sia 
MIDI che audio, ci sono a catalogo 
due simpatici box tascabili che con- 
sentono in pochi secondi rispettiva- 
mente un responso buono-non buo- 
no oppure una diagnosi analitica 
sullo stato sei singoli conduttori del 
cavetto stesso. 

In altre parole, prima di buttare 
come al solito il cavetto guasto, 


LISTINO PRODOTTI MIDI MAGIC CON PREZZI AL PUBBLICO 
(IVA esclusa) 


ART 101 io DI CAVI MIDI DI LUNGHEZZE DIVERSE 
E RI ASSOR 


TITI COMPRENDENTE: 


-2x1 
-2x3 MT 


-2x5 MT 
-2x ADATTATORI FEMMINA/FEMMINA 


ART 105 -PROVACAVI MIDI E AUDIO ANALOGICI 


ART106 -PROVACAVI MIDI E AUDIO 
ART 201 -MIDI MONITOR 

ART 202-MIDI MATRIX 7x7 

ART 203-MIDI THRU BOX 1 IN 5 THRU 
ART 204-MIDI THRU RACK 1 IN 5 THRU 
ART 205-MIDI THRU BOX 1 IN 10 THRU 


ART 206-MIDI THRU RACK 1 IN 10 THRU 


ART 207-MIDI MANUAL SWITCH 2x1 
ART 208-MIDI PEDAL SWICH 2x1 

ART 209-MIDI SELECTOR BOX 1 DI 5 
ART 210-MIDI SELECTOR BOX 1 DI 10 


ART 211-COMMUTATORE 2 IN X 4 THRU CON 


ALIMENTATORE ESTERNO 


ART 301-INTERFACCIA MIDI PER COMMODORE 
AM 


IGA A500/2000 1 IN 2 OUT 


ART 302-INTERFACCIA MIDI PER COMMODORE 
A500/2000 2 IN SELEZIONABILI 4 OUT 


ART 303-INTEREFACCIA MIDI PER COMMODORE 
C64/128 CON PRIGRAMMA RECORDER 





adottate il primo box, se invece vole- 
te eseguire periodicamente una 
analisi dei vostri collegamenti, è il 
secondo box che fa per voi. 


I COLLEGAMENTI 


Sempre in tema di diagnostica c'è 
un altro scatolino che consente di 
verificare l'effettiva trasmissione dei 
dati MIDI evidenziandone il passag- 
gio con il lampeggio di un LED: 
quanto basta per definirlo MIDI 
MONITOR. 

Questo apparecchio va collegato in 
serie al cavo MIDI fra una porta OUT 
e IN oppure, più semplicemente, 
alla presa OUT di qualunque appa- 
rato MIDI. Può anche essere utilizza- 
to come prolunga attiva di cavi MIDI 
permettendo di raddoppiare la 
massima lunghezza consentita per i 
collegamenti classici. Vediamo ora 
cosa abbiamo a disposizione per 
risolvere i tipici problemi di commu- 
tazione sui collegamenti MIDI. 

Il caso più semplice e più diffuso da 
risolvere è quello di dover seleziona- 
re una fra due sorgenti di dati MIDI, 
ora l'una ora l'altra, per collegarle, 
ad esempio, all'ingresso IN del 
computer. 

E' il caso in cui registrate suonando 
su un sinth le parti strumentali e poi 
registrate, inviandola alla drum ma- 
chine, la song generata dalla batte- 
ria. 

Normalmente il cavo proveniente 
dall'IN del computer deve essere 
collegato prima all'OUT del sinth e 
poi, sfilato da questo, va collegato 
all’OUT del drum machine. L'opera- 
zione va avanti all'infinito fino alla 
paranoia. 

Con il commutatore 1x2 MIDI MA- 
GIC collegherete, in modo stabile, 
da un lato i due cavi provenienti 
dalle porte OUT delle vostre sorgen- 
ti di dati mentre dall'altro, con il solito 
cavo, andrete all'IN del computer o 
di qualunque altra destinazione. 

La scelta della sorgente avviene 
azionando la levetta del commutato- 
re. Si tratta di un dispositivo passivo, 
non necessita infatti di alimentazio- 
ne ed è reversibile, cioè invia dati 
MIDI da una sorgente a due utilizza- 
tori selrzionabili in alternativa. 
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Il commutatore 1x2 è disponibile in 
due versioni: per uso da tavolo 
oppure come accessorio da aziona- 
re a pedale. 

Non tutti però devono commutare 
solo due linee perciò nella gamma 
MIDI MAGIC troviamo anche due 
box per 5 linee (1x5) e 10 linee 
(1x10). Anche questi non necessita- 
no di alimentazione e sono partico- 
larmente indicati se avete un note- 
vole numero di strumenti da utilizza- 
re oppure per i negozi che devono 
realizzare 

dimostrazioni effettuando cambi 
rapidi di strumenti. Perla distribuzio- 
ne in parallelo dei segnali MIDI nella 
gamma MIDI MAGIC ci sono diverse 
proposte interessanti: vediamole. 
E' disponibile un MIDI THRU con 5 
uscite e uno con 10 uscite, entrambi 
sia inversione box che rack 19". L'a- 
limentazione è incorporata. 

Un accessorio molto versatile è il 
box 2x4 che associa la commutazio- 
ne alla funzione THRU. Infatti, cia- 
scuna delle 4 porte THRU può esse- 
re collegata in alternativa ad una 


delle due porte IN, oppure rimanere 
isolata. Si realizza così la massima 
flessibilità nei collegamenti. Il massi- 
mo della potenzialità è comunque 
assicurato dalla MIDI MATRIX 7x7 
che risolve in pieno tutti i problemi di 
interconnessione di piccoli studi 
MIDI. A questo apparato devono 
essere collegate a mezzo di cavi 
MIDI tutte le porte IN e OUT dei 
vostri strumenti, fino ad un massimo 
di sette, dopodiché saranno diretta- 
mente le manopole poste sul pan- 
nello frontale che vi consentiranno 
di effettuare qualunque tipo di colle- 
gamento e interconnessione. 

La filosofia è la stessa dei patch 
panels professionali però qui non 
abbiamo tutta la parte costosa for- 
mata dalla CPU, dalle RAM e dall'an- 
gusto LCD per memorizzare decine 
di configurazioni. E' quindi neces- 
sario realizzare di volta in volta il 
patch necessario, operazione pe- 
raltro semplicissima, e la cofigura- 
zione ottenuta è facilmente deduci- 
bile consultandola posizione delle 
manopole sul frontalino del box. 


Nel ricco catalogo sono anche pre- 
senti alcune interfacce MIDI per i 
computer di casa Commodore. La 
gamma comprende infatti due inter- 
facce MIDI, una versatile con 2xIN 
selezionabili e 4xOUT collegate in 
parallelo e l'altra economica con 
1xIN e 2xOUT collegate in parallelo 
entrambe le interfacce funzionano 
su A500/2000. | prodotti sono corre- 
dati da un dischetto contenente un 
semplice programma dimostrativo 
MIDI che vi consente di registrare in 
tempo reale le vostre esecuzioni, di 
riascoltarle e di salvarle sul disco in 
modo da realizzare un repertorio 
personale. Oltre ai prodotti sopra 
elencati, sono in produzione a breve 
scadenza altri accessori che sono 
stati sviluppati per continuare a ri- 
solvere i problemi MIDI dei musicisti 
che si rivolgono a lui. Ah 


Per ulteriori informazioni 
contattare: AP.EL. Applicazioni 
Elettroniche - Via S. Giorgio, 3 - 
20059 Vimercate (MI) - Tel. 
039-669767 


MBX 12002:- scheda di 
espansione fino a 8mb 32bit per Amiga 
1200 con FPU {68881/2} e/o orologio 
interno con batteria tampone. 








































At-Bus 508 per Amiga 500 - 0K 252.000 | MBX 12007 con 68881/14mhz 0K 413.000 
At-Bus 2008 per Amiga 2000 - OK 193.000 | MBX 12002 con 68882/25mhz 0K 621.000 
Espansioni di memoria CHIP RAM - SIMM Schede grafiche 

$12k con clock per A500 62.000 | SIMM da 2mb per A4000/MBX 280.000 | AVideo/ColorMaster 12 519.000 
Imb per A5S00(+ 93.000 | SIMM da 4mb per A4000/MBX 428.000 | AVideo/ColorMaster 24 1.171.000 
Imb per A600. 127.000 | SIMM da 8mb per A4000/MBX 1.037.000 | FrameMaster 1.867.000 
2mb per Amiga 2000/3000/4000 262.000 | ZIP PG per A3000/Oktagon/At-Bus 39.000 | Flicker Fixer per A2000 289.000 
PCMCIA da 2mb per A600/1200 376.000 | ZIP SC per A3000/Oktagon/At-Bus 41.000 | Flicker Fixer per A500 319.000 
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Quantum 127mb 3.5" 655.000 | Quantum 85mb 3.5" 463.000 | Quantum 80mb 2.5" 725.000 
Quantum 170mb 3.5" 727.000 | Quantum 170mb 3.5" 674.000 | Toshiba 130mb 2.5" 1.036.000 
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Romano Tenca 


uno sguardo al mondo che 

circonda un programma 
ARexx. ARexx è infatti un linguaggio 
studiato per dialogare con facilità 
con il mondo circostante, cioè con 
altri programmi che girino in multi- 
tasking nell'ambiente Amiga. 
E' questa sua caratteristica che lo 
rende un linguaggio del tutto spe- 
ciale, particolarmente adatto al si- 
stema Amiga e un ottimo strumento 
per pilotare mediante script altri 
programmi. 
Perché ciò possa avvenire, è neces- 
sario che i programmi applicativi 
con cui vogliamo usare ARexx siano 
dotati di una "porta" ARexx. Cioè una 
specie di interfaccia software che 
permetta all'applicativo di ricevere 
dei comandi da uno script ARexx ed 
eventualmente di inviare delle rispo- 
ste. 
Molti dei programmi dell'ultima ge- 
nerazione possiedono un'interfac- 
cia di questo tipo, cui è possibile 
inviare comandi che permettono 
spesso di eseguire tutte le funzioni 
dell'applicativo, mediante uno 
script, invece che mediante mouse 
e tastiera. 
ARexx viene addirittura dichiarato 
una delle tre interfacce standard di 
Amiga dalla "Style Guide", la pubbli- 
cazione dellaCommodore che detta 
le regole cui devono attenersi i pro- 
grammatori. Le altre due interfacce 
sono: Intuition, che mette a disposi- 
zione dell'utente l'interfaccia grafica 
che tutti conosciamo, e CLI, che 
mette a disposizione i parametri che 
si possono indicare sulla linea di 
comando di un programma. Delle 
tre interfacce, quest'ultima è la più 
limitata, quella ARexx può essere 


i venuto il momento di dare 


posta sullo stesso piano di Intuition. 
Il dialogo fra uno script ARexx e un 
programma esterno può avvenire in 
molti modi diversi. Il linguaggio è 
infatti estremamente flessibile in 
questo campo. E' il programma 
esterno a decidere come debba 
avvenire tale dialogo e quali coman- 
di metta a disposizione: per cui, per 
usare un applicativo con ARexx, è 
sempre necessario fare riferimento 
al manuale del programma, sia esso 
un text editor (come Ced), un pro- 
gramma di elaborazione delle im- 
magini (come ImageFx), un pro- 
gramma di DTP, un database e così 
via. 

Il modo più comune è il cosiddetto 
"Nhost". Un "host" è un programma 
che gira in multitasking, contempo- 
raneamente cioè, allo script ARexx. 
Tale programma deve quindi essere 
lanciato in qualche modo prima che 
uno script ARexx possa dialogare 
con esso. 

Un host mette a disposizione una 
"porta" ARexx (che poi è un'autenti- 
ca porta Exec di sistema), cui uno 
script può inviare messaggi che 
contengano le istruzioni da esegui- 
re. 

Per utilizzare un host, è dunque 
necessario conoscere per prima 
cosa il nome della porta che va utiliz- 
zata. Tale nome è sensibile a maiu- 
scole e minuscole, per cui sarà 
spesso necessario indicare il nome 
della porta tra virgolette (ricordiamo 
che tutto ciò che appare al di fuori 
delle virgolette viene convertito in 
maiuscolo da ARexx); la Commodo- 
re consiglia ai programmatori che 
realizzano un'interfaccia ARexx di 
usare un nome tutto maiuscolo per 
evitare il problema citato, ma finora 


pochi si sono attenuti a questa rego- 
la). 

Per esempio, per utilizzare l'host 
messo a disposizione dal text editor 
Ced (molti nostri esempi si riferiran- 
no a tale programma commerciale), 
bisogna prima lanciare Ced e poi 
inviare i comandi alla porta chiama- 
ta "rexx_ced" (tutte minuscole). 

Per capire se la porta ARexx di Ced 
esiste, si può usare una forma del 
genere: 


IF show("P","rexx ced")=0 
then exit 


L'espressione Show("p",porta) ritor- 
na 1 sella porta è presente nel siste- 
ma e 0 se se non lo è. Parleremo più 
diffusamente di questa funzione al 
momento opportuno. 

Per inviare un comando a una porta 
ARexx occorre utilizzare l'istruzione 
ADDRESS (che significa "indirizzo"). 
La principale sintassi di tale coman- 
do è la seguente: 


ADDRESS porta comando 


Ad esempio, per inviare il comando 
UP (cursore in alto di una linea) a 
Ced basta usare l'istruzione: 


ADDRESS "rexx ced" "UP" 


Si noti che le virgolette che delimita- 
no il comando "UP* vengono elimi- 
nate dall'interprete prima di inviare il 
comando a Ced (come sempre 
avviene con le stringhe in ARexx). 
Ovviamente, il comando potrebbe 
essere costituito da più di una paro- 
la: 


ADDRESS "rexx ced" "BEG 





OF LINE" 


in questo caso, "BEG OF LINE" ordi- 
na a Ced di portare il cursore a inizio 
linea. 

Oppure potrebbe richiedere uno o 
più parametri: 


ADDRESS "rexx ced" "TEXT 
prova" 


qui si comanda a Ced di inserire nel 
punto in cui si trova il cursore la 
stringa "prova". 

ADDRESS consente di usare anche 
espressioni per indicare la porta: 


ADDRESS VALUE espressione 
comando 


In tal caso, l'interprete calcola il si- 
gnificato dell'espressione che se- 
gue VALUE (per esempio, una va- 
riabile) per ricavare il nome dell'host 
cui inviare il comando. Abbiamo 
avuto dei problemi nell'utilizzare 
questa sintassi: alle volte l'interprete 
sembra calcolare esattamente il 
nome dell'host, ma poi pare che non 
invii il comando (almeno con Ced). 
Il terzo modo per usare ADDRESS è 
il seguente: 


ADDRESS porta 


con ciò, l'host indicato diventa l'host 
corrente. Quando si lancia un co- 
mando ARexx, esiste sempre un 
host corrente. Tale host viene utiliz- 
zato tutte le volte che ARexx non 
riesce a riconoscere in una linea del 
sorgente un'istruzione, un'assegna- 
zione, un'etichetta o un commento. 
In questo baso, prende tutta la linea 
e la invia all'host corrente, nella 
"speranza" che l'host sappia cosa 
farne. Ad esempio: 


ADDRESS "rexx_ced" 
TEXT prova 


La prima linea rende Ced l'host cor- 
rente. La seconda non può essere 
risolta da ARexx né come istruzione, 
né come assegnazione, non è d'al- 
tra parte un'etichetta (mancano i 
due punti finali), né un commento. 
Pertanto l'interprete invia la stringa 
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"TEXT prova" all'host di default che è 
appunto Ced il quale saprà cosa 
farne. Per costringere l'interprete a 
inviare immediatamente una linea di 
comando all'host, senza previi con- 
trolli e quindi più velocemente, ba- 
sta inserire la linea di comando tra 
virgolette semplici o doppie: 


ADDRESS "rexx_ ced" 
*TEXT prova' 
"TEXT prova" 


Si faccia molta attenzione: la stessa 
cosa avviene anche quando la linea 
di comando contiene un'espressio- 
ne (qualsiasi essa sia). L'interprete 
risolve l'espressione e poi invia il 
risultato all'host corrente: 


JRERI 

ADDRESS "rexx_ ced" 
a="TEXT" 

b="prova" 

a b 


L'espressione "a b" viene risolta 
nella stringa "TEXT prova" che sarà 
poi inviata all'host corrente. 

Ciò può essere utile per creare dina- 
micamente i comandi da inviare al 
l'host, sebbene la leggibilità del 
codice risulti estremamente com- 
promessa. 

Si ricordi: ciò avviene anche quando 
la linea contiene una funzione: 


{8R/ 
ADDRESS "rexx ced" 
time () 


Il risultato della funzione time() verrà 
inviato in questo caso all'host cor- 
rente, cioè a Ced (che non saprà 
che farne). 

Quando uno script viene lanciato, 
l'interprete stabilisce il nome del 
l'host corrente. Come? Dipende dal 
modo in cui è stato lanciato il pro- 
gramma. Se il programma è stato 
lanciato da Shell mediante (o senza) 
ilcomando AmigaDOS RX (è il modo 
più comune), l'host corrente iniziale 
si chiamerà REXX. E' questo infatti il 
nome della porta creata dal coman- 
do AmigaDOS RexxMast, che come 
sappiamo serve ad avviare l'inter- 
prete ARexx. Potremmo chiederci 


quali comandi accetti tale host. La 
risposta è molto semplice: se si invia 
una stringa all'indirizzo REXX, que- 
sta verrà interpretata come il nome 
di un file ARexx da eseguire. Provia- 
moacreare uno scriptcome questo: 


DE]: 
SAY "Sono il figlio" 


salviamolo poi in RAM: con il nome 
"figlio". Creiamo ora un secondo 
script: 


JAR 
"RAM: figlio' 
SAY "figlio ha terminato" 


E salviamolo poi in RAM: con il nome 
"padre". Lanciamo "padre" con il 
comando: 


RX padre 


e vedremo apparire sulla Shell pri- 
ma la scritta: "Sono il figlio" e poi 
"figlio ha terminato", segno che è 
stato eseguito il file "RAM:figlio" 
come comando ARexx. 

Avremmo potuto anche scrivere: 


SAT. 
ADDRESS REXX "RAM:figlio" 
SAY "figlio ha terminato" 


eavremmo ottenuto lo stesso risulta- 
to, ma essendo REXX l'host corren- 
te, la prima parte dell'istruzione può 
essere omessa. 

Si noti che il file “figlio potrebbe 
chiamarsi anche "figlio.rexx" e REXX 
lo troverebbe lo stesso. Se non si 
indicasse la directory, l'interprete lo 
cercherebbe in REXX: o nella direc- 
tory corrente. Fra l'altro è possibile 
anche passare dei parametri al 
comando, indicandoli nella stringa 
inviata a REXX, subito dopo ilnome. 
Abbiamo dunque appurato che per 
lanciare un file ARexx esterno in uno 
script basta inviare nome e parame- 
tri all'host REXX. Il file esterno verrà 
eseguito in maniera sincrona. Cioè il 
"padre", prima di continuare, aspet- 
terà che "figlio" termini le sue opera- 
zioni. E' anche possibile lanciare il 
file esterno in maniera asincrona. In 
questo caso "padre" non aspetterà 





che il figlio concluda le sue opera- 
zioni prima di continuare. Per farlo, 
basta inviare il nome del file all'indi- 
rizzo ARexx (presente solo a partire 
dalla versione 1.15) invece che a 
REXX. Si noti però che se un pro- 
gramma viene lanciato in questo 
modo, non avrà a disposizione un 
canale di output, per cui eventuali 
comandi SAY non darebbero alcun 
risultato. 

Abbiamo detto che l'host corrente di 
default è determinato dal modo in 
cui viene lanciato. Chiariamo me- 
glio: se lo script è lanciato da Shell, 
abbiamo visto, l'host di default è 
REXX, se lo script è lanciato da altri 
programmi, per esempio Ced, l'host 
di default potrebbe essere un altro. 
Se per esempio lanciamo uno script 
ARexx mediante il menu apposito di 
Ced, l'host corrente sarà la porta 
rexx_ced", così ogni eventuale 
comando esterno sarà inviato a Ced 
perché lo elabori come comando 
Per stabilire quale sia l'host corrente 
è possibile utilizzare la funzione 
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E in collaborazione con AMIGA- 
MAGAZINE una rubrica tutta dedi- 
cata alle ultimissime informazioni per 
chi usa Amiga per fare musica, grafi- 
ca, animazione, desk top video. 


ADDRESSI(). Si noti: funzione! Tutte 
le funzioni ritornano un valore, in 
questo caso il nome del host corren- 
te. Proviamo a lanciare questo script 
con RX: 





REXX ARexx REXX 


Il primo REXX indica l'host di default, 
poi modificato in ARexx e poi ancora 
modificato in REXX 

Ora, osserviamo questo script: 





LI RL 


Il nuovo servizio teletext di VIDEO- 
MUSIC con centinaia di pagine di in- 
formazione su: concerti, programmi 
TV, classifiche, novità discografiche, 
oroscopi, viaggi, fanzine, ecc. 


SAY ADDRESS () 
ADDRESS 


SAY ADDRESS ( ) 


Noterete due strane istruzioni AD- 
DRESS, prive di argomento. ARexx 
ha infatti la capacità di ricordare non 
solo l'host corrente, ma anche l'host 
corrente precedente. Il comando 
ADDRESS senza argomento inverte 
l'host corrente e quello precedente. 
Può essere utile per cambiare 
momentaneamente l'host e poi tor- 
nare all'host di partenza. Oltre a 
REXX e ad ARexx esiste un altro host 
sempre presente nel sistema: si trat- 
ta diCOMMAND. E' un host del tutto 
particolare, cui non corrisponde 
nessuna porta Exec, come capita 
invece nel caso di REXX e ARexx. E' 
un host molto usato, perché permet- 
te di eseguire comandi CLI dall'in- 
terno di uno script ARexx. Merita 
dunque una trattazione separata, 
che affronteremo la prossima volta 
assieme ad altre caratteristiche 
degli host ARexx A 
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opo aver esaminato i fonda- 
D menti dell'uso degli argomenti 

negli script, ci vogliamo occu- 
pare, questa volta, di certe loro pro- 
prietà "avanzate". Alcune delle cose 
che diremo richiedono una certa 
familiarità con la Shell Amiga e la 
conoscenza di certe sue caratteristi- 
che fondamentali, cose che chi 
segue regolarmente questa rubrica 
dovrebbe comunque riuscire ad 
affrontare. Infine, si tenga presente 
che tutti gli esempi sono stati messi 
a punto con la Shell del 2.0 (dovreb- 
bero comunque funzionare anche 
sotto 1.3). 


PARAMETRI DI DEFAULT 


| parametri indicati sulla linea intro- 
dotta da .key o .k possono avere un 
valore di default. 

Questo valore viene usato da EXE- 
CUTE quando l'utente, al lancio 
dello script, non definisce quel de- 
terminato parametro. Facciamo un 
esempio: 


MKUSIDIR® 
.bra { 
.ket } 
CD {DIR} 


questo script eseguirà un CD verso 
la directory indicata dall'utente. Se 
l'utente non indica alcuna directory, 
come sappiamo, EXECUTE sostitui- 
rà {DIR} con una stringa vuota. Se 
noi volessimo che EXECUTE usi il 
nome di una directory di nostra 
scelta invece della stringa vuota, 
come potremmo fare? 

E' semplicissimo: basta inserire 
subito dopo "DIR* il carattere "$" e 
poi il nome di default: tutto ciò che 
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segue quel carattere, fino a "}", 
verràusato quandol'utente non avrà 
indicato quel determinato parame- 
tro. 

Tornando al nostro esempio e pro- 
viamo a modificare lo script in modo 
che se l'utente non indica il parame- 
tro DIR, sia effettuato un CD verso 
DFO:. Lo script diventerà: 


Jo "DOD ERÙ 

.bra { 

.ket } 

CD {DIRS$DF0:} 


Il valore di default può essere modi- 
ficato nel corso di uno script: 


SJ" DIR" 

.bra { 

.+ket } 

CD {DIR$DF0:} 

ECHO {DIR$"Parametro 
mancante" } 


Come si vede, in questo caso, ab- 
biamo usato due valori di default 
diversi per il parametro DIR. 

Si noti anche che abbiamo posto tra 
virgolette il valore di default. Le vir- 
golette possono essere utili se vo- 
gliamo inserire qualche carattere 
speciale entro la stringa di default, 
come per esempio un a capo ("*n")o 
un codice ANSI. 

L'ultima riga potrebbe, per esem- 
pio, diventare: 


ECHO {DIR$"Parametro*n 
mancante" } 


Se uno lo desidera, può cambiare il 
carattere "$" con qualsiasi altro ca- 
rattere di propria scelta, mediante la 
direttiva .DOLLAR ("$" è infatti il 


simbolo del dollaro): 
.DOLLAR | 


per esempio, permette di utilizzare 
la barra verticale al posto di "$": 


ECHO {DIR|"Parametro*n 
mancante" } 


Il manuale del DOS sostiene che 
.DOL è un valido sinonimo di .DOL- 
LAR, ma in realtà sotto 2.04 non è 
implementato. 

Sotto 2.0 può essere utile sostituire il 
carattere "$" per evitare di confonde- 
re i valori di default con le variabili 
che, come sappiamo, sono introdot- 
te proprio dal carattere "$". 

C'è un secondo modo per definire il 
valore di default di un parametro: 
mediante la direttiva .DEFAULT o 
.DEF. 

Una volta definito mediante .DEF il 
valore di default di un parametro, 
questo rimarrà invariato per tutto lo 
script. 

Il vantaggio di tale approccio è una 
maggiore concisione, specie se si 
usa un parametro più volte. .DE- 
FAULT richiede come primo argo- 
mento il nome del parametro e come 
secondo argomento la stringa di 
default: 


<KATDIRY 

.BRA { 

.-KET } 

.DEF DIR "Directory 
mancante" 

ECHO {DIR} 

ECHO {DIR} 


Si noti che il valore definito con 
.DEFAULT non può essere modifi- 





cato nel corso dello script (ogni 
tentativo di ridefinirlo verrà ignora- 
to), mentre è possibile usare .DE- 
FAULT con parametri diversi: 


.-K "DIR,FILE" 

.BRA { 

+KET } 

.DEF DIR "Directory 
mancante" 

+.DEF FILE "File mancante" 

ECHO {DIR} {FILE} 


Ricordiamo che il valore di default è 
a tutti gli effetti il valore assunto dal 
parametro, come se fosse stato in- 
trodotto dall'utente e può essere 
dunque utilizzato allo stesso modo 
(per esempio, in un test con il co- 
strutto IF). 


Le altre direttive esistenti sono poco 
utilizzate: ".' seguito da uno spazio 
introduce una linea di commento; 
mentre ".\" indica un commento 
vuoto. ".DOT" seguito da un caratte- 
re permette di sostituire il simbolo "." 
utilizzato da EXECUTE per introdur- 
re le direttive. 


UN PREZIOSO PUNTO 
DI DOMANDA 


Come avevamo già detto, se un 
comando AmigaDOS viene lanciato 
con un punto di domanda come 
parametro, prima verrà visualizzata 
la stringa dei parametri, poi il co- 
mando si porrà in attesa di input da 
parte dell'utente e l'input verrà inter- 
pretato come se fosse una vera e 
propria linea di comando. 

Questo vale anche per gli script. 
Proviamo a scrivere il seguente 
script: 


.K "DIR,FILE" 
.BRA { 
.KET } 
ECHO {DIR} {FILE} 

a salvarlo con il nome ‘prova" e poi a 
eseguirlo con la seguente linea di 
comando: 


EXECUTE prova ? 


Vedrete apparire, come previsto, il 
template di comandi. 

Va chiarita una cosa: tutto ciò che 
viene digitato dall'utente va ad 
AGGIUNGERSI alla linea di coman- 
do con cui abbiamo lanciato lo 
script. 

Nel nostro esempio precedente, la 
linea di comando comprendeva 
solo il nome del comando ("prova"), 
ma se noi avessimo lanciato lo script 
così: 


EXECUTE prova ram: ? 


e l'utente avesse introdotto la stringa 
"pippo", sarebbe stato come se lo 
script fosse stato lanciato a questo 
modo: 3 


EXECUTE prova ram: pippo 


Il parametro "ram:" sarà attribuito a 
DIR e il parametro "pippo" a FILE. E' 
come se fossero state sommate le 
due stringhe: 


EXECUTE prova ram: 
pippo 


Questa caratteristica della Shell può 
essere utile in molte occasioni. Per 
esempio, noi potremmo lanciare lo 
script citato da un altro script indi- 
cando solo il parametro DIR e la- 
sciando all'utente la scelta del para- 
metro FILE. 

Si noti che il punto interrogativo deve 
essere l'ultimo parametro della strin- 
ga di comando. 

Altrimenti, non sempre la Shell rico- 
noscerà al punto interrogativo la 
funzione descritta (dipende dagli 
altri parametri). 

E se noi volessimo che l'utente inse- 
risca il primo parametro e non l'ulti- 
mo? C'è un modo. Se ricordate, un 
"parametro semplice" può essere 
usato in due maniere: "per posizio- 
ne" oppure "per keyword". Se si 
usano i parametri "per keyword", 
non è più necessario rispettare l'or- 
dine della linea di comando. Nel 
nostro esempio, si può anticipare il 
secondo parametro, utilizzando la 
keyword FILE, e lasciare all'utente la 
scelta del primo parametro median- 
te il punto interrogativo: 


EXECUTE prova FILE pippo? 


Se vi aggrada, potete anche usare la 
forma: 


EXECUTE prova FILE=pippo? 


il segno di uguale è come uno spa- 
zio in un parametro di tipo keyword. 
Se l'utente introduce la stringa 
"RAM:", la linea risultante sarà: 


EXECUTE prova FILE pippo 
RAM: 


In tal caso, "pippo" verrà attribuito al 
parametro FILE a causa della key- 
word FILE, mentre RAM: verrà attri- 
buito al parametro DIR "per posizio- 
ne". 

Si badi che se si usa il punto di 
domanda dove EXECUTE si aspetta 
l'argomento di una keyword, il punto 
di domanda verrà interpretato come 
qualsiasi altro argomento e non sarà 
richiesto alcun input all'utente, 
come avviene per esempio in: 


EXECUTE prova FILE pippo 
DIR ? 


L'uso del punto interrogativo può 
essere utilizzato in uno script per 
chiamare un comando o un altro 
script che necessita di parametri 
complicati, ma dei quali una buona 
parte è nota a priori, lasciando poi 
all'utente la possibilità di integrare la 
linea di comando secondo le pro- 
prie necessità. Cominciamo con un 
esempio semplice: 


ECHO "Inserisci una 
stringa :" NOLINE 

ECHO >NIL: TO T:out ? 

TYPE T:out 


Si noti che abbiamo usato l'opzione 
NOLINE con il primo ECHO per evi- 
tare diandare acapo e che abbiamo 
prima rediretto l'output del secondo 
ECHO verso NIL: per evitare che 
venisse stampato il template di 
ECHO e poi inviato l'output di ECHO, 
mediante la keyword TO, verso il file 
"T:out" che viene stampato da TYPE 
(si noti che l'opzione TO di ECHO 
non era presente sotto 1.3). 
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Questo ultimo aspetto è piuttosto 
importante: è necessario evitare che 
il template venga stampato, altri- 
menti l'utente si confonderà veden- 
dolo apparire a video. 

| comandi con cui il punto interroga- 
tivo risulta più utile sono forse SET e 
SETENV. Grazie ad essi è possibile 
chiedere all'utente il valore da asse- 
gnare a una variabile mediante il 
semplicissimo costrutto: 


SET >NIL: localvar ? 


oppure: 
SETENV >NIL: globalvar ? 


In entrambi i casi, i comandi aspet- 
teranno input dall'utente e la variabi- 
le indicata assumerà come valore la 
stringa così introdotta. Come già 
sappiamo, abbiamo inviato verso 
NIL: l'output dei comandi, per evita- 
re che l'utente resti confuso dal 
template di SET e SETENV. Dopodi- 
ché, ci si potrà riferire direttamente 
alla variabile (sotto 2.0) con l'e- 
spressione $localvar o $globalvar. 


UN ESEMPIO 
CON EVAL 


Un'altra possibilità offerta dal punto 
interrogativo è quella di permetterci 
di prelevare l'input da un file. Infatti il 
punto di domanda costringe il co- 
mando a prendere i parametri dal 
flusso di input corrente, qualsiasi 
esso sia. Se si redireziona l'input 
(mediante "<"), il comando potrà 
leggere un file e non la console. 
Ciò risulta più utile sotto 1.3, dove si 
possono utilizzare le variabili globali 
(quelle locali non esistono nemme- 
no) mediante il comodo costrutto 
"$nomevar", solo con il comando IF. 
Proviamo a capire il funzionamento 
di questo script, ricordando che le 
variabili globali non sono altro che 
file posti nella directory ENV: 


SETENV >NIL: num 5 

EVAL <ENV:num >NIL: TO 
T:sum 3/2? 

ECHO "Somma = " NOLINE 

TYPE T:sum 
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Nella prima riga si assegna alla va- 
riabile "num' il valore 5. La seconda 
linea è più complessa: EVAL per- 
mette, in generale, di effettuare delle 
operazioni matematiche fra due va- 
lori numerici. In questo caso, sitratta 
della somma fra 3 e l'input generato 
dal punto interrogativo. Il template, 
come al solito, viene inviato verso 
NIL: per non confondere l'utente, ma 
in questo caso anche l'input è stato 
rediretto. 

Esattamente verso il file ENV:num. 
"ENV:num' è il file che corrisponde 
alla variabile globale "num" il cui 
valore era stato assegnato nella li- 
nea precedente. Allora, il punto in- 
terrogativo costringerà EVAL a cari- 
care l'ultimo parametro della stringa 
di comando dalla variabile "num* 
che sappiamo essere 5 e la linea di 
EVAL diventerà: 


EVAL >NIL: TO T:sum 3 + 5 


Il risultato di EVAL viene normalmen- 
te inviato alla console, ma qui l'out- 
put è stato diretto verso NIL:. Per 
"recuperare" il risultato (e solo esso) 
abbiamo usato la keyword TO con il 
file "T:sum*" che verrà poi stampato a 
video dalla linea che contiene TYPE. 
Ma questa volta vogliamo strafare: 
potremmo, per esempio, chiedere il 
numero all'utente mediante SE- 
TENV, fare dei calcoli e poi utilizzare 
il risultato come variabile globale 
(utilizzabile solo con il comando IF 
sotto 1.3). Proviamo questo pro- 
grammino che ci dice quante ore 
corrispondano al numero di minuti 
indicati dall'utente: 


ECHO "Numero di minuti: " 
NOLINE 
SETENV >NIL: num ? 
EVAL <ENV:num >NIL: TO 
ENV:ore OP / VALUE2 60 ? 
IF VAL $ore GT 0 
ECHO "Ore: almeno " 
NOLINE 
TYPE ENV:ore 
ELSE 
ECHO "Meno di un'ora" 
ENDIF 


Questo esempio contiene qualche 
nuovo elemento. La linea di EVAL 


appare alquanto strana. Il motivo è 
abbastanza semplice: noi doveva- 
mo dividere il numero indicato dal- 
l'utente per 60. Dovevamo quindi 
anteporre il valore ricavato dalla 
variabile "num" all'espressione "/60" 
(fratto 60). Come sappiamo, il punto 
di domanda va in fondo, quindi 
abbiamo dovuto indicare ad EVAL 
l'operazione da effettuare e il secon- 
do valore mediante keyword e non 
per posizione. Le keyword sono ri- 
spettivamente OP e VALUE?. Il risul- 
tato di EVAL finisce poi, mediante 
TO, nella variabile globale "ore", che 
IF confronta con 0. Se la variabile, 
che deve essere un numero (VAL), è 
maggiore (GT) di0, viene visualizza- 
to il numero di ore cui corrisponde, 
altrimenti viene comunicato sempli- 
cemente che è inferiore a un'ora. 
Si noti che sotto 2.0 il programma 
potrebbe essere più semplice. La 
linea di EVAL diventerebbe: 


EVAL TO ENV:ore $num / 60 
e la parte centrale un semplice: 


ECHO "Ore: almeno $ore" 


perché il 2.0 permette di utilizzare le 
variabili con tutti i comandi e non 
solo con IF. Ah 





IL TECNICO RISPONDE 





Paolo Canali 


a un misterioso sedimento 
D postale è emerso un mazzetto 

di lettere per questa rubrica e 
la palma della più antica va a quella 
del signor Enrico Masserini di Mila- 
no, datata 31 marzo 1992. 
Probabilmente altre lettere sono 
ancora più vecchie, ma i loro esten- 
sori non hanno messo la data: non 
sopravvalutate mai l'efficienza delle 
Poste Italiane! Alcuni lettori hanno 
inviato i loro quesiti via fax: ma qual- 
che volta i fax vengono ricevuti con 
errori. 
Il quesito del signor Masserini è 
molto comune e riguarda la revi- 
sione 6a della motherboard del- 
l'A500. 
In questa revisione e nella 7 è spes- 
so presente il Fat Agnus da 1 Mega- 
byte 8372a e la memoria è costituita 
da un banco di quattro chip conte- 
nenti 262144 nybble ciascuno. 
Quindi in totale ci sono 512 Kilobyte, 
ma ci sono i fori e le piste per instal- 
lare un altro banco uguale: sulla 
motherboard è stampigliato "1M/ 
512K", 
Anche se ufficialmente non si garan- 
tisce il corretto funzionamento, è 
possibile saldare altre quattro RAM 
ed espandere ad un Megabyte la 
memoria. 
| chip di RAM da installare sono del 
tipo 44C256 o equivalente, con 
tempo di accesso di 120 nanose- 
condi o inferiore. 
Come sempre, quando si aggiunge 
della RAM, non occorre che i nuovi 
chip abbiano identico tempo di 
accesso e marca di quelli già pre- 
senti, ma è sufficiente che siano 
dello stesso tipo (che per marche 
diverse può avere le prime lettere o 
numeri differenti). L'unico problema 


di compatibilità tra RAM funzional- 
mente equivalenti nasce usando 
contemporaneamente SIMM a tre (o 
due) e a nove (o otto) chip. | control- 
lercon espansione RAMGVP serie II 
funzionano regolarmente con tutti i 
tipi di SIMM. 

Oltre ai chip di RAM bisogna saldare 
i rispettivi condensatori di disaccop- 
piamento; per riuscire a rimettere la 
tastiera al suo posto conviene salda- 
re le RAM direttamente sulla mother- 
board senza poter usare zoccoli a 
causa del loro spessore. 

Purtroppo la RAM così aggiunta si 
mapperebbe in memoria esatta- 
mente allo stesso posto in cui appa- 
re quella della espansione A501 (0 
equivalente), siache venga configu- 
rata come Chip RAM sia come Fast 
RAM. 

Per evitare un disastroso conflitto, di 
fabbrica vengono disabilitati i se- 
gnali di selezione del secondo ban- 
co di RAM sulla motherboard. Per 
attivarlio è necessario non avere 
nessuna espansione di memoria nel 
cassetto inferiore, quindi cambiare 
la posizione del jumper JP7A (in 
modo che il segnale /EXTICK, che 
indica la presenza di una espansio- 
ne di memoria in $C00000, resti allo 
stato logico basso). 

Con il Fat Agnus tipo 8372a è prefe- 
ribile configurare questa memoria 
come Chip RAM, lasciando stare 
JP7 e cambiando invece la posizio- 
ne di JP2 (posto vicino alla ROM e 
alla CPU). 

In entrambi i casi, può essere ne- 
cessario agire su JP3, in modo che 
i segnali /RASO e /RASI1 presenti 
sui contatti 37 e 38 del connettore 
interno arrivino al pin /RAS (il nume- 
ro 4) dei chip rispettivamente del 


primo e del secondo banco: normal- 
mente JP3 è già nella corretta posi- 
zione. 

E'ovvio che trattandosi di una modi- 
fica non supportata è possibile che 
non funzioni, perché in fase di fab- 
bricazione potrebbero essere 
state introdotte modifiche alle piste 
o più semplicemente perché qual- 
cuna di queste piste, non collaudata 
perché inutilizzata, è interrotta. Si 
tratta dello stessa situazione in cui si 
trovano i possessori di A1200 che 
vogliono saldare il coprocessore 
matematico direttamente sulla mot- 
herboard. 

Sempre nelle motherboard revisio- 
ne 7 o 6a si può trasformare la 
Fast RAM posta in $C00000. in 
Chip RAM avendo il Fat Agnus 
8372a e una espansione A501 o 
equivalente. 

Bisogna scambiare la posizione sia 
di JP2 che di JP7; JP4 serve per 
commutare tra i modi video NTSC e 
PAL, e nelle motherboard revisione 
6a con Fat Agnus 8371 è di defaultin 
posizione NTSC (poiché per quel 
vecchio Agnus il jumper aveva un 
altro significato), mentre nelle altre 
motherboard 6a e nelle 7 è in posi- 
zione PAL. 

Gli Amiga prodotti per il mercato 
USA e configurati per lavorare in 
PAL con quel jumper non generano 
una frequenza di riga esattamente 
di 15625 Hz come richiesto; vicever- 
sa gli Amiga europei settati in modo 
NTSC non generano una frequenza 
di riga di 15750 Hz: il quarzo è diver- 
so, comunque le differenze sono 
ininfluenti. 

Il significato e la posizione dei jum- 
per nelle altre revisioni di A500 (3, 4, 
5, 8) è completamente diverso. In 
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particolare confermo al signor Rosa- 
rio Miraglia che per installare il Fat 
Agnus 8372a su un A2000B revisio- 
ne 4.4 occorre sì aprire J102, che 
commuta tra i modi video PAL e 
NTSC, ma anche aprire J500 e 
cambiare la posizione di J101 in 
modo da abilitare un Megabyte di 
chip RAM. 

La maggior parte di coloro che 
hanno scritto però hanno già un'e- 
spansione interna: a patto di avere 
un Agnus 8372a, non tutto è per- 
duto. 

Se è una espansione da 512 Kiloby- 
te la soluzione più economica consi- 
ste nel costruire il circuito di pubbli- 
co dominio progettato da G.D. 
McCaughan, disponibile da anni nel 
circuito del pubblico dominio (BBS) 
con il nome di "RASCAL" (ad esem- 
pio, sulla BBS "Ixtlan" di Milano - 
tel.02/27401029). 

Si tratta di un "Gary adapter", una 
semplice estensione del circuito di 
decodifica degli indirizzi presente 
nel Gary, che volendo potrebbe 
essere realizzato con una singola 
PAL. 

Con questo stratagemma è possibi- 
le avere un Megabyte di Chip RAM e 
512 Kilobyte di Fast RAM posta a 
$C00000, che è tra l'altro la configu- 
razione più compatibile con i vecchi 
giochi e demo. 

Sfortunatamente se lo si realizza 
come propone l'autore, usando dei 
normali TTL invece che una PAL 
(ricordo che le PAL vanno program- 
mate, e non tutti dispongono del 
programmatore di PAL) la realizza- 
zione pratica è laboriosa, adatta 
solo a chi ha già una buona pratica 
di autocostruzione. 

Se l'espansione è da 2 Megabyte, 
tutto dipende da come è realizzata. 
Infatti, per funzionare ha bisogno di 
un Gary adapter, simile o identico a 
quello illustrato in RASCAL. Queste 
espansioni montano un singolo 
banco di RAM, in modo da essere 
elettricamente compatibili con il 
banco di 16 memorie da 256 Kiloby- 
te (o 4 da 256 Kilonybble) della 
AS01. 

Il Gary adapter può essere realizza- 
to in due modi: o abilita l'intero ban- 
co (tranne i 256K più alti) a partire da 
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$C00000 (come il Gary adapter di 
RASCAL) o, se è installato il Fat 
Agnus 8372a, abilita parte del ban- 
co come Chip RAM e i restanti 1500 
Kilobyte come Fast RAM a partire da 
$C00000. 

Non conosco la scheda "Logica" del 
signor Andrea Rovai, ma, per esem- 
pio, nel caso della Insider 2 Hardital, 
la prima revisione era configurata in 
modo fisso e quindi ne esistevano 
due versioni, mentre le successive 
sono commutabili tra l'uno e l'altro 
modo di funzionamento. 


Il chip set AGA necessita di un 
monitor multisync in grado di sincro- 
nizzarsi con una frequenza orizzon- 
tale minima di 15 Khz e verticale di 
50 Hz: questo dipende dal modo in 
cui funzionano i chip custom. Pur- 
troppo queste frequenze non ven- 
gono più usate dalle schede S-VGA, 
di conseguenza sono rimasti sul 
mercato pochi modelli di monitor in 
grado di accettarle. 

Pochissimi sono in grado di coprire 
tutto lo schermo orizzontalmente, 
sia perché sono pensati per funzio- 
nare con schede VGA, che non 
generano un bordo come fa Amiga, 
sia perché gli utilizzatori di "compa- 
tibili" si aspettano 8 - 16mm dibordo 
nero ad ogni lato del raster, mentre 
gli utenti Amiga sono abituati ad 
avere un monitor televisivo, regolato 
in overscan. 

Il monitor 1960 deve funzionare 
anche con i "compatibili" Commodo- 
re perciò, per come è tarato in fab- 
brica, in alcuni modi video il raster è 
stretto. 

La soluzione più semplice consiste 
nell'agire sul comando di ampiezza 
orizzontale interno, come spiegato 
sul numero 38 di Amiga Magazine, 
ma poi potrebbe non essere più 
possibile usare il monitor connesso 
ad una scheda VGA. 

| tre monitor descritti sul numero 38 
sono rappresentativi per le possibili 
soluzioni circuitali adottate dai vari 
costruttori; il modo di procedere è 
sempre lo stesso. 

E' opportuno misurare il valore del- 
l'alta tensione prima della taratura e 


assicurarsi che dopo non sia cam- 
biato. 

Nei monitor monocromatici si deve 
invece agire sugli anelli di ferrite 
magnetizzata posti sul giogo del 
tubo catodico, dopodiché si ripristi- 
nal'ampiezza verticale con l'apposi- 
to comando. Nei monitor a colori, 
quegli anelli, se presenti, regolano 
la purezza di colore e non vanno mai 
spostati. 

Il problema in realtà è stato decisa- 
mente esagerato: anche se sono 
pochi, esistono monitor anche a 17 
pollici in grado di visualizzare tutte le 
risoluzioni di A4000 e A1200 senza 
problemi. 

Sia l'ECS che l'AGA sono dotati di 
registri per cambiare entro certi limiti 
le frequenze video. A partire dal 
Kickstart 2.0 difatti vengono forniti 
file (nel cassetto "Monitors") conte- 
nenti i valori che il sistema operativo 
deve scrivere nei registri per ottene- 
re le frequenze associate al modo 
video. 

Cambiando questi valori sarebbe 
possibile adattare il modo video in 
modo che funzioni bene con il pro- 
prio monitor. 

Attualmente Commodore non inten- 
de rilasciare le specifiche, anche 
perché molti monitor sono privi di 
circuiti di protezione che impedisca- 
no la sincronizzazione a frequenze 
per cui il monitor non è stato proget- 
tato, quindi si corre realmente il ri- 
schio di fare danni! 

Normalmente per fortuna il guasto 
non è fulmineo, ma è preceduto da 
un allargamento del raster spesso 
accompagnato da un sibilo e varia- 
zione della luminosità. 

Un programma che consenta di 
regolare a piacere le frequenze oriz- 
zontali e verticali di scansione, e 
dunque la quantità di flicker e il 
rapporto altezza/larghezza dell'im- 
magine, sarebbe facilmente realiz- 
zabile siacon ilchip setECS che con 
AGA: è probabile che venga realiz- 
zato entro breve tempo. 

Il modo DbIPAL su A4000 e A1200 
utilizza una frequenza orizzontale 
di 27 Khz circa, per cui monitor 
multiscan come il NEC 4FG che 
sono al limite di funzionamento con i 
31 Khz prodotti dalle schede deinte- 
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rallacciatrici, non sincronizzano il 
DbIPAL. Esistono versioni aggiorna- 
te del file "DbIPAL" che curano il 
problema del bordo troppo ampio, 
talvolta risolvibile anche usando il 
file "VGAOnly". 

La scheda flicker fixer Commodore 
per A2000 funziona perfettamente 
su A4000, ma solo nei vecchi modi 
grafici: la sua palette resta di soli 
4096 colori. 

Per non avere distorsioni sui colori 
usando il Workbench o programmi 
che sfruttano i nuovi chip occorre 
una switch box per scegliere se 
collegare il monitor all'uscita della 
flicker fixer o a quella a 28 pin. 


PER GLI AMANTI 
DEL RISCHIO 


Le uniche periferiche che è possibi- 
le inserire e disinserire quando 
Amiga è acceso sono le schede 
PCMCIA e i joystick senza autofire 
con il connettore di sola plastica: 
sono progettati tenendo conto di 
questa possibilità. 

Tutti gli altri "scavettamenti" a com- 
puter acceso rischiano di provocare 
danni e se proprio occorre farli è 
meglio usare una switch box che 
non commuti i piedini di massa. La 
grande maggioranza dei guasti è 
causata proprio da "scavettamenti" 
mentre Amiga o periferiche sono 
accese. 

Molti utenti perseverano con questa 
cattiva abitudine pensando che 
"tanto non mi è mai successo niente" 
e, in effetti, alcune delle inserzioni o 
disinserzioni di connettori sono 
meno pericolose di altre. 

Le più pericolose sono quelle di 
connettori che portano tensioni di 
alimentazione e segnali interni sen- 
za buffer, perché basta toccare con 
lo schermo metallico uno dei piedini 
per causare danni anche molto gra- 
vi. 

Se la messa a terra dell'impianto 
elettrico è presente e in buono stato, 
se si è disposti a correre qualche 
rischio e se si bada a manipolare il 
connettore con un movimento deci- 
so e senza creare cortocircuiti, è 
possibile sconnettere il cavo del 
monitor dal lato del monitor (a moni- 
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Se avete incontrato qualche pro- 
blema nell'utilizzo e interfaccia- 
mento di schede e periferiche o 
semplicemente siete curiosi, 
scrivete al seguente indirizzo: 


Gruppo Editoriale Jackson 
Amiga zine 

Rubrica "Il Tecnico Risponde" 
Via Gorki, 69 

20092 Cinisello Balsamo 


Ricordatevi di specificare con la 
massima precisione possibile 
qual è la vostra configurazione 
hardware ed eventualmente la 
revisione del firmware (usate se 
possibile il programma Show- 
Config o altri equivalenti). Se è il 
caso, riportate anche la vostra 


tor spento), mouse, Joystick e le 
periferiche sulle porte seriale e pa- 
rallela. 

Sempre con qualche rischio, è pos- 
sibile collegare e scollegare il mo- 
nitor videocomposito monocromati- 
co su A500 e A2000B o il monitor 
VGA a 15 pin su A3000 e le uscite 
audio. 

Sarebbe anche possibile collegare 
una periferica alla porta parallela 
oppure dare alimentazione a una 
periferica montata internamente 
collegando il cavo che esce dall'ali- 
mentatore. 


PROBLEMI 
DI ALIMENTAZIONE 


Le linee di alimentazione riportate 
sui connettori di A2000, A1000, 
A500, A600, A1200 sono protette da 
resistenze fusibili da un quarto di 
Watt quasi sempre da 1 ohm, oppu- 
re da microfusibili. 

Di conseguenza, facendo un corto- 
circuito il fusibile brucia: se accade 
a quello di una porta joystick il 
mouse 0 l'autofire non funzioneran- 
no più, se invece si tratta del connet- 
tore RGB a 28 pin l'Amiga partirà 


"startup-sequence" e "user- 
startup". Ci scusiamo con i let- 
tori che non hanno ancora rice- 
vuto risposta alle loro lettere o 
fax, ma la quantità di domande 
è tale che non basterebbe un 
numero speciale della rivista 
per rispondere a tutti, quindi 
hanno la precedenza i proble- 
mi più sentiti. Non è possibile 
rispondere individualmente 
alle vostre lettere, ma vi possia- 
mo garantire che tutte vengono 
lette e che troverete (se esiste) 
la risposta nei successivi nu- 
meri di Amiga Magazine. Do- 
vrete però avere un po' di pa- 
zienza perché i tempi editoria- 
li anche se stretti si misurano in 
settimane. 


regolarmente ma lo schermo resterà 
buio. 

La riparazione è semplice ma alla 
portata solo di chi ha almeno un 
minimo di strumentazione ed espe- 
rienza, in quanto i microfusibili sono 
saldati e ben mimetizzati in mezzo 
agli altri componenti. 
L'alimentatore dell'A3000, invece, 
entra in protezione appena si verifi- 
ca un cortocircuito e, per farlo ripar- 
tire, basta spegnere per qualche 
decina di secondi e riaccendere. 
La ventola dell'alimentatore di molti 
dei primissimi A4000 è difettosa: in 
alcuni esemplari inspira l'aria den- 
tro il case invece di buttarla fuori, in 
altri stenta a partire oppure si spe- 
gne di colpo, in altri ancora è troppo 
debole. 

A differenza di A2000 e A3000 non è 
presente un sensore che rilevi l'ano- 
malo funzionamento della ventola, 
di conseguenza l'A4000 si surriscal- 
da e malfunziona. La riparazione è 
coperta dalla garanzia; in ogni caso 
è bene non ostruire le feritoie dell'a- 
limentatore con i cavi di hard e flop- 
py disk e lasciare intorno al compu- 
ter un po' di spazio per far circolare 
l'aria. A 
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AN 





RIT a Mede [ale L2l) 


deogiochi per Amiga? Pensa- 

vamo che marzo fosse un 
mese di transizione, ma ora siamo in 
aprile e ancora si vede ben poco 
delle novità annunciate dalle softwa- 
re house di mezzo mondo. Questo 
può significare solo due cose: la 
prima ipotesi è che molte case 
abbiano deciso di abbandonare il 
sedici bit Commodore per dedicarsi 
aPCeconsole (piuttosto improbabi- 
le, ma non impossibile), la seconda 
è che le sopracitate software house 
stiano adattando i loro giochi al 1200 
oppure realizzando versioni "su 
misura" in grado di sfruttare appieno 
l'AGA. 
Comunque sia, ecco cosa vi attende 
prima di partire per le vacanze (e 
prima dell'ECTS di Londra, la più 
importante fiera videoludica euro- 
pea, in cui vengono presentate tutte 
le maggiori produzioni dell'anno)... 
Yo! Joe! No, non siamo ancora im- 
pazziti: stiamo solo parlando dell'ul- 
timo titolo della Hudson Soft, casa di 
origini nipponiche saldamente im- 
piantata in Europa (e per la precisio- 
ne in Deutschland) sulle ceneri della 
Rainbow Arts. Dopo lo strepitoso 
successo di BC Kid, ecco un altro 
platform dal protagonista ultrafu- 
mettoso e dal look assolutamente 
demenziale: l'eroe, Joe appunto, è 
infatti un "botolo" con tanto di occhia- 
loni da sole e pettinatura da rocka- 
billy, che suscita qualche risata solo 
a guardarlo mentre è fermo. Non 
parliamo poi delle animazioni: alla 
Hudson hanno curato moltissimo 
quest'aspetto e molto spesso sihala 
sensazione di guardare un cartone 
animato anziché un videogioco. 
Anche la grafica dei fondali è incre- 


f hi, ma che fine hanno fatto i vi- 


Universal Monster. 
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dibilmente curata: il nostro livello 
preferito è quello ambientato nel 
tipico ghetto USA con un sacco di 
graffiti sui muri (fatti, devo ammette- 
re, davvero bene, ci deve essere lo 
zampino di qualche esperto del 
settore...) e lo "skyscrape" sullo sfon- 
do, ma anche gli altri sono lodevoli. 
Il sonoro è ugualmente massiccio e 
gli effetti vi faranno letteralmente 
scompisciare. La giocabilità è altre- 
sì mitica e lo stesso vale per longe- 
vità e varietà, sia per inemici che per 
le armi (bestiale la motosega!)... 
Insomma, che volete che vi dica: 
aspettiamo la versione finale! 

Se Yo! Joe! è la sorpresa più piace- 
vole di questo mese, Amberstar è la 
delusione più grossa: per chi non 
avesse ancora sentito parlare di 
questo gioco, specifichiamo che si 
tratta di un RPG realizzato dalla 
teutonica Thalion, casa ultracelebre 
in questo periodo grazie a No Se- 
cond Prize, un simulatore motocicli- 
stico vettoriale assolutamente fanta- 
stico, e all'incredibile Lionheart (trat- 
tato sull'ultimo numero di Amiga 
Magazine). Amberstar è un gioco 
discreto sia sotto il profilo della rea- 
lizzazione tecnica, che sotto quella 
della giocabilità: che sia perché il 
gioco è stato inizialmente progettato 
su PC? Domanda retorica... 

Altra uscita che non ha esaltato più 
di tanto è Universal Monster della 








Ocean, un arcade adventure isome- 
trico orrifico. Questo genere di gio- 
chi ha stressato e la presenza di 
personaggi come l'Uomo Lupo, 
Dracula e Frankestein attira limitata- 
mente. 

Se volete spendere bene i vostri 
soldi a questo punto non vi resta che 
un'unica soluzione: Flashback. ll tito- 
lo della Delphine che molti di voi, è 
inutile negarlo, hanno già nella ver- 
sione pirata, sta per fare la propria 
uscita sugli scaffali dei negozi italia- 
ni. Tutti lo sapranno, ma ripeterlo 
non fa mai male: Flashback è il 
seguito di Another World, il gioco più 
di successo del 1992, tant'è vero 
che è stato convertito per un'infinità 
di macchine dopo il boom di vendite 
della versione Amiga. | cambiamenti 
apportati a questo seguto sono molti 
e tutti hanno contribuito a migliorare 
incredibilmente il gioco. Tanto per 
cominciare è possibile seguire il 
gioco da due distanze differenti: in 
una controllerete una parte maggio- 
re dello schermo, ma vi perderete i 
dettagli, mentre con l'altra (che 
zooma per più di due volte sull'azio- 
ne) avrete un'idea più ravvicinata di 
cosa vi aspetta. Il principale difetto 
di Another World era la longevità? 
Niente paura: alla Delphine hanno 
studiato un plot sufficentemente 
lungo per tenervi incollati al video 
diverse giornate e non lasciarmi 
quindi quell'amaro in bocca che vi 
prendeva alla fine di Another World. 
Il tutto con le solite incredibili anima- 
zioni "alla Prince of Persia" (la tecni- 
ca ormai la conoscete: si piglia una 
persona, la si fa correre e saltare, si 
filma, si digitalizza, si ritocca il tutto 
e vollà!), un bel po' di scenette d'in- 
termezzo e una realizzazione tecni- 
ca davvero massiccia. Comprare 
per credere. Ah 


a cura di Carlo Santagostino 


Questo mese vorrei ringraziare tutti 
quei lettori che ci hanno inviato i loro 
programmi per la pubblicazione sul 
dischetto di Amiga Magazine, conti- 
nuate così mi raccomando! 

Se la vostra utility non è stata pubbli- 
cata non disperate e continuate ad 
applicarvi per produrre nuove e 
sempre migliori utility. 


Asteroids 
di Kris Schulte 


Per i pochissimi che non conosces- 
sero il videogioco spieghiamo bre- 
vemente come si gioca: voi pilotate 
un'astronave che deve attraversare 
un campo di asteroidi, gli asteroidi 
sono di diverse grandezze (grande, 
medio, piccolo), se sparate ad un 
asteroide grosso questo si divide in 
due asteroidi medi, a loro volta gli 
asteroidi medi si divideranno, se 
colpiti, in due piccoli, una volta 
sparato ad un asteroide piccolo 
questo sarà finalmente distrutto. Lo 
scopo è di distruggere tutti gli aste- 
roidi presenti, di tanto in tanto com- 
parirà anche un disco volante che 
tenterà di colpirvi. 

Per giocare potete usare il joystick 
in porta 2, oppure utilizzare la tastie- 
ra con i seguenti tasti: 


“Z" e “X" per ruotare; “." per 
sparare; Spazio per l'iperspazio; “» 
"(“?" se avete la tastiera americana) 
per muoversi. 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


IONE MINIMA 
512K RA 
Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.0 


MINZZO 
a Workbench 
doppio click sull'icona 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


Caddi V1.0 (1992) 
di Marco Valaguzza 


Caddi è principalmente un mini 
CAD, ha qualche funzione di anima- 
zione e possiede un ottimo Help in 
linea in italiano. 


Ecco qui di seguito una breve intro- 
duzione dell'autore; per l'utilizzo 
sarà semplicemente necessario 
caricare il programma e consultare 
gli aiuti. “Qualcuno di voi si chiederà 
quale possa essere la funzione di 
Caddi e cosa mi abbia spinto a svi- 
lupparla, visto che dalla prima oc- 
chiata risulta incompleto nella se- 
zione dell'animazione e nelle opzio- 
ni che esso offre. Il suo scopo è pu- 
ramente sperimentale e didattico: 
quanti di voi si sono chiesti quale 
possa essere il codice che muove 
un programma CAD o come sia pos- 
sibile ruotare un oggetto 3D? Il 
codice di Caddi serve proprio a 
questo; certamente senza nessuna 
pretesa! Come già detto Caddi è un 
programma di pubblico sviluppo e 
suo scopo non è tanto l'essere utiliz- 
zato come eseguibile, quanto l'es- 
sere usato, modificato, sperimenta- 
to, corretto e rivisitato nelsuo codice 
sorgente! Spero che questa mia 
esperienza possarisultare utile a voi 
come lo è stata per me, anche per 
darvi la possibilità di conoscere il 
linguaggio Pascal che su Amiga ha 
saputo darmi tantissime sorprese." 
Nella directory Caddi1.0 esiste, ol- 
tre al programma, anche il program- 
ma Play1.0, appositamente studiato 
per l'esecuzione delle animazioni 
senza il supporto di Caddi1.0. Que- 
sto comando può essere eseguito 
solo da CLI. 

La sintassi è la seguente: 

PLAY1.9 NOME _FILE_ OGGETTO 
NOME FILE ANIMAZIONE {-b] 
L'opzione -b seleziona, se presente, 
la possibilità di visualizzazione in 
modo Double Buffering. Ricordo 
che i file animazioni sono sempre 
indipendenti dai file oggetti e quindi 
una singola animazione può essere 
eseguita su tutti i file oggetti. 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


CONFIGURAZIONE MINIMA 
512k RAM 


Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.0 


UTILIZZO 
Da Workbench 
doppio click sull'icona 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


ON DISK 


CyberTel 
rigo Grassi 


Qui di seguito troverete un riassunto 
della documentazione inclusa sul 
dischetto, scritta da Filippo Grassil- 
li. Ricordo che Cybertel è un pro- 
gramma ShareWare, troverete 
maggiori informazioni leggendo la 
suddetta documentazione contenu- 
ta nel disco. 

CyberTel è un programma di comu- 
nicazione in emulazione TELETEL 
VIDEOTEX e TELETEL TELEINFOR- 
MATICO (80 COLONNE) che con- 
sente con un modem di accedere al 
servizio VIDEOTEL o ad altri servizi 
che utilizzano tale standard grafico. 
Che io sappia, tutti gli altri program- 
mi per Amiga che permettono il 
collegamento a Videotel utilizzano il 
vecchio standard PRESTEL, e quin- 
di non permettono la corretta visua- 
lizzazione di alcuni servizi. 

Il programma può essere lanciato 
sia da Workbench che da Shell. 
Gli amanti della Shell facciano at- 
tenzione a non cancellare CyberTel. 
info dato che è qui che il programma 
trova le sue Preferences (vedi Prefe- 
rences). 

Perché funzioni oltre ad un Amiga 
sono necessari: 


- Kickstart 2.x (quindi Amiga 500+, 
600, ecc. se non avete cambiato 
ROM); 

- Modem Hayes compatibile (con 
V23 per la connessione con Video- 
tel); 

- Libs:regtools.library (libreria sha- 
reware di Nico Francois, inclusa). 


I Font (ben 5 set) invece sono hard- 
coded all'interno del programma. 


MENU CYBERTEL 


Colori Seleziona la visualizzazio- 
ne a colori o in toni di grigio. 

Terminale Seleziona manual- 
mente l'emulazione grafica, Teletel- 
VideoTex o Teleinformatico (80 Co- 
lonne/VT-100). Generalmente il ser- 
vizio imposta la modalità richiesta 
via software nel caso si desideri 
cambiarla durante la connessione. 
Servizio Seleziona se si intende 
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ON DISK 


collegarsi a Itapac o a Videotel, 
questa opzione definisce le se- 
quenze associate ai tasti speciali 
del Teletel (Indice, Guida, Seguen- 
te, ecc.). 

Parametri Per modificare alcuni 
parametri personalizzabili (vedi 
sezione Preferences) relativi al ser- 
vizio a cui ci si intende collegare. 
Spedisci Per inviare un file al 
server, il file viene trasmesso senza 
alcuna conversione. 

Cattura Per catturare su un file 
tutto quello che arriva dal modem. 


Fine. Uscita dal programma. 
MENU MODEM 
Dial  Chiamataverae propria al 


servizio selezionato (Itapac/Video- 
tel). Vengono utilizzate le stringhe 
ITPDIAL e ITPPHONE per Itapac o 
VDTDIAL per Videotel (vedi sezione 
Preferences). E' vivamente consi- 
gliato usare questa voce invece di 
collegarsi manualmente, dato che 
alla connessione viene inviato un 
handshake per informare Vdt che si 
sta utilizzando lo standard Teletel. 
HangUp  Riaggancia il telefono. 
Baudrate Scelta della velocità di 
comunicazione tra computer (DTE) 
e modem (DCE). Alcuni modem ri- 
chiedono che la velocità di comuni- 
cazione DTE-DCE sia la stessa con 
cui questo comunica con il modem 
remoto: in questo caso Baudrate 
deve essere 1200 per Vdt e 2400 
per Itapac; nel caso invece che il 
modem effettui la conversione di 
velocità, Baudrate deve essere la 
massima velocità possibile per il 
modem (generalmente 19200). 
Word Numerobite parità, (7-E- 
venoppure 8-None), sia per Vdtche 
per Itapac la word è di 7E1, ma se 
chissà per quale motivo si desideri 
8N1 c'è la scelta. 


MENU MACRO 


Password Questo menuitem è 
attivo quando il servizio è Vdt, e 
permette di inviare la password e il 
codice segreto automaticamente: 
queste due variabili vengono impo- 
state nelle Preferences o tramite il 
menu Parametri (modifica 
temporanea). 

Invio SET Questo menuitem è 
attivo, invece, quando il servizio è 
Itapac, e permette di inviare al PAD 
i parametri che si desiderano per il 
collegamento in corso, questa strin- 
ga va inviata come prima cosa al 
collegamento. Per la maggior parte 
dei servizi in Teletel raggiungibili da 
Itapac quelli di default sono corretti, 
per ulteriori informazioni chiedere al 
servizio desiderato. 


BOTTONI 


I sei bottoni in basso sono i tasti 
speciali del Teletel. | 30 bottoni a 
destra (in modalità Teletel Vtx) sono 
tasti-macro che l'utente può definire 
cliccando e tenendo premuto il ta- 
sto CTRL. E' così possibile associa- 
re ad ogni tasto un nome e una 
stringa di 10 caratteri massimo che 
verrà spedita alla pressione. del 
bottone. In questa versione non è 
possibile salvare le definizioni dei 
bottoni. 


PREFERENCES 

CyberTel cerca le preferences nei 
“Tool Types” della sua icona. E’ 
possibile modificarle con la voce 
“Information” del menu di Work- 
bench; per le voci non presenti ver- 
ranno adottati valori di default. In 
tabella i Tool Types con i relativi si- 
gnificati e valori di default. 

NOTA BENE: Una volta lanciato il 
programma sono modificabili con il 


1901 EYPO.: Significato Default 

BAUD Velocità Terminale (1200-19200) 1200 

BITS Word Terminale (7/8) 2? 

VDTDIAL Stringa ‘per. la chiamata a Videotel ATX1&A0B259=1257=30D1651 

VDTEND Password Videotel 0000000000 

VDTCOD Parola chiave personale Videotel 0000 

ITPDIAL Stringa per la chiamata a Itapac ATX130S9=657=30D 

ITEPHONE Telefono Itapac 1421 (Numero verde): 

ITPSET Stringa settaggio PAD SET?3:2,5:07,10:0,13:0, 14% RES: 1 
FIENO NUI Itapac NONUI è È 


menu Parametri, ma solo tempora- 
neamente. 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


CONFIGURAZIONE MINIMA 


Kickstart 2.0/3.0 


UTILIZZO 
Da Workbench 
doppio click sull'icona 


FILE DI SUPPORTO: 3 
RegTools.library nelle Libs: 


DID 1.6 
di Georg Hurmann 


DLD è un comando utilizzabile da 
CLI o da Shell che permette di de- 
compattare qualsiasi file compatta- 
to.con un compressore conosciuto, 
molto utile, ad esempio, con com- 
pattatori che non hanno un'opzione 
di decompressione (come, ad 
esempio, quelli con cui sono com- 
pattati i demo o le intro). Usare DLD 
è semplicissimo, dopo aver copiato 
le librerie richieste, basterà lanciarlo 
da CLI o Shell con i seguenti para- 
metri: 


SOURCE, DEST, LIST/S: 


SOURCE - Nome del file da decom- 
pattare, se viene specificata l’opzio- 
ne LIST allora è ilmome della direc- 
tory da controllare. 

DEST - Nome del file decompresso, 
se non viene specificato il file com- 
presso sarà sovrascritto dal file 
decompresso. 

LIST. - controllerà tutti i file presenti 
nelia directory specificata in SOUR- 
CE: 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


SOSFICURAZIONE MINIMA 
Kickstart 1,2/1.3/2,0/3.0 


VO 


SD 
dLO nome del file da decompattare] 
[enter 


FILE DI SUPPORTO: 
decrunch.library e arp.library nelle Libs: 2 





haec 


le 


Ken A CTRL 


pre 


KPATCH V1.1 
di Fabrizio Farenga 


Lascio la parola (o meglio la tastie- 
ra) direttamente al programmatore 
di Kpatch... 

"Key-Patch" (KPATCH) è un pro- 
gramma appositamente studiato 
per Amiga 600 nel quale, essendo 
mancante il tastierino numerico, si è 
impossibilitati nell'uso di quelle 
applicazioni che ne necessitano la 
presenza, come, ad esempio, il 
DELUXE PAINT per la funzione 
“perspective”. 

KPatch provvede a simulare il tastie- 
rino numerico sulla tastiera princi- 
pale, inmodo che anche gli utenti di 
Amiga 600 possano averlo a dispo- 
sizione. Questo può essere utilizza- 
to per favorire la compatibilità con 
tutti quei programmi che assegna- 
no funzioni diverse ai numeri del ta- 
stierino da quelli della tastiera prin- 
cipale e può essere persino utile 
agli utenti di Amiga 1000 per i tasti 
che a loro mancano. 

Per installare KPATCH basta ese- 
guirlo, e per questo è comodo inse- 
rirlo nella Startup-sequence del di- 
sco, o meglio (se lo possedete) in 
quella dell'hard disk interno 
dell’A600. Per abilitare/disabilitare 
la simulazione è stato "creato" un 
duplicato del tasto NUM presente 
spesso sui portatili che genera l’ef- 
fetto che ci stiamo proponendo di 
ottenere. Questo “nuovo tasto" è 
l’ALT destro, che quando è premuto 
abilita la simulazione. Per una tavola 
dei tasti simulati vi rimando all'im- 
magine IFF allegata, nel dischetto, 
“KEYPAD.I FF”. Ovviamente le fun- 
zioni dell'ALT sinistro rimangono 
invariate ed è possibile utilizzarlo 
come di consueto; anche l’ALT 
destro può essere ancora utilizzato, 
ma solo con i tasti che non vengono 
coinvolti nella simulazione. Con 
l'opzione -r tutto ciò che abbiamo 
appena visto diventa residente, 
ossia resistente al Reset. Per rimuo- 
verlo è necessario spegnere la 
macchina. E' ovvio, comunque, che 
il programma non funziona affatto 
con tutte le applicazioni, special- 
mente i giochi, che prendono il tota- 
le controllo della macchina, o con 


quelle che modificano l'IRQ di livello 
Qi 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


c MINIMA 
512K RAM 
Kickstart 2.0/3.0 


UTILIZZO 
cd KpatchA600 
Kpatch.exe [enter] 


FILE DI SUPPORTO: 
nessuno 


di Werter Pirani 


LazyBench è una piccola utility per 
le persone che possiedono un hard 
disk pieno di programmi e che è 
troppo svogliata per aprire tutti i 
cassetti fino a raggiungere il pro- 
gramma desiderato. 

A parte la pigrizia, LazyBench vi 
permette di avere sul Workbench 
un menu dal quale è possibile ri- 
chiamare fino a 30 applicazioni 
senza dover riorganizzare il Work- 
bench. 

Certo, Lazybench non si propone 
come la migliore utility per questo 
tipo di lavoro, ma è così piccola 
(15048 byte!) e comoda da installa- 
re che trova spazio anche sul più 
pieno degli hard disk. 
L'installazione di LazyBench non 
può essere più semplice: 

1) Copiate LazyBench inc: o inuna 
qualsiasi directory dove preferite 
tenere le utility come LazyBench. 
2) richiamatelo da Startup-sequen- 
ce o user-startup (a seconda se 
state usando il WB 1.3 0 2.0) 

3) Create il file ‘LazyMenu' nella di- 
rectory s:. Questo è un file di testo 
ASCII che potrete creare con il vo- 
stro editor di testo o word processor 
preferito e deve essere costruito 
seguendo uno schema come que- 
sto, ad esempio: 


SYS:Utilities/Clock 
SYS:Tools/Calculator 
SYS:Work/NComm/NComm 
SYS:Work/Games/Amoeba Inva- 
ders 


ON DISK 


Notate soprattutto l’ultima linea, 
NON bisogna usare le virgolette 
anche se il programma ha un nome 
separato da spazi. Sul dischetto di 
Amiga Magazine troverete un file di 
esempio nella directory s: 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


STAR RAM ONE MINIMA 
Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.0 


Ba Workbench 


doppio click sull'icona 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


MAGIC MENU V1.22 
di Martin KorndUrfer 


Dal sistema operativo 1.2 a oggi è 
cambiato quasi tutto nel Work- 
bench, ed è cambiato in meglio, 
solo una cosa è rimasta inalterata, i 
menu! Magic Menu vi dà l'opportu- 
nità di rimodernare anche questo 
aspetto del Workbench. Magic 
Menu è una commodity, quindi per 
installarla è sufficiente trascinare l’i- 
cona nel cassetto WBStartup. A 
seconda del vostro microprocesso- 
re potrete installare la versione nor- 
male o per microprocessore 030. 
Attenzione: essendo una Commodi- 
ty, Magic Menu può funzionare solo 
da Workbench e non dal dischetto 
di Amiga Magazine, quindi installa- 
tela prima di procedere. 

Una volta lanciata vi troverete nel 
menu di preferenze di Magic Menu: 


PULL DOWN MENU 

Sono imenu a tendina normali, po- 
tete scegliere se li volete con il 
look standard o con illook 3D(mol- 
to bello e leggibile), e poi se vo- 
lete che alla pressione del tasto 
destro i menu si comportino nel 
modo standard, oppure come 
“Press Once", cioè voi premete il 
tasto destro una volta e poi potete 
navigare tra menu e sottomenu e 
quando avete finito cliccare il tasto 
sinistro sull'opzione desiderata o 
uscire col tasto destro. 


ON DISK 


POP UP MENU 

Hanno le stesse opzioni riferite ai 
menu atendinama sono richiamabi- 
li in qualsiasi punto dello schermo. 


KEYBORAD CONTROL 

Se state lavorando con la tastiera e 
dovete selezionare un'opzione che 
non ha uno shortcut, è molto como- 
do usare quest'opzione, con amiga- 
spazio (ridefinibile) potrete utilizza- 
re imenu dell’applicazione corrente 
con i tasti cursore e selezionare 
un'opzione con Return. Gli altri pul- 
santi sono Autoesplicativi. 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


c MINIMA 
512K RAM 
Kickstart 2.0/3.0 


Da Workbench 


doppio click sull'icona 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


SmartDisk1.3.1 
di David Le Blanc 


SmartDisk è un'implementazione di 
un particolare tipo di cache, esatta- 
mente del tipo “cache jargon". La 
cache implementata da Smart Disk 
‘permette di leggere più velocemen- 
te dal vostro hard disk anche se la 
cache è vuota. ll programma può 
venir lanciato da CLI così: 


SmartDisk <devicename> «<unit> 


Ad esempio, se avete la scheda 
A2091 il vostro device SCSI è lo 
SCSI .Device e il vostro hard disk si 
trova all'indirizzo SCSI 0 allora do- 
vrete dare: 


SmartDisk scsi.device 0 


NOTA BENE 

Se sono occupate due unità SCSI 
contemporaneamente non potete 
usare SmartDisk, perché non ha 
modo di sapere su quale unità state 
leggendo. In questo caso se voi, ad 
esempio, leggete sull'hard disk nel- 
l'unità uno e poi dall'hard disk nell'u- 
nità 0, Smart Disk darà i settori del- 
l'unità 1 come appartenenti a quelli 
dell'unità 0 e quindi... 
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SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


CONFIGURAZIONE MINIMA 
1 MB RA 
Kickstart 1.3/2.0/3.0 


SmartDisk oe del device scsi) 
(unità scsi) [enter] 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


Reducer v.1.0 


di Christian Warren 


Reducer vi aiuta a trasferire dei file 
dall'hard disk ad un floppy disk 
cercando di avere il numero minore 
possibile di blocchi liberi per ogni 
disco. L'utilizzo è il seguente: 


Reducer [-opzioni] [WITH <Config>] 


[SCRIPT <script: destinazione») 
FROM <«directory> TO «<drive> 
[<drive> ‘...) 


Le opzioni possono essere: 
-m<numero> = setta il numero 
massimo di dischi che possono 
essere creati 

-b<numero> = setta il numero mas- 
simo accettabile di blocchi liberi per 
disco 

-f<nb Block>,<nb Bytes> = setta il 
numero di blocchi e ilnumero di byte 
disponibili su un disco, come de- 
fault questo parametro viene settato 
identico al primo disco che viene 
letto. (ad esempio, -f1756,512 forza 
a riempire completamente dei di- 
schetti FFS) 

-e = esegue lo script creato alla fine 
dell’elaborazione 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


CONFIGURAZIONE MINIMA 
512k RAM 
Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.0 


UTILIZZO 
Da CLI (vedere sopra 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


TankAttak 
di Paul Kent 


Si può giocare a Tank Attak da 2a 4 
giocatori, si possono ridefinire i tasti 
(con “R”) oppure usare il joystick, e 


per giocare in quattro è necessario 
l'adattatore per quattro joystick. 
Con “ESC" tornate al Workbench. Le 
regole sono semplici: ogni giocato- 
re ha ilcomando di un piccolo carro 
armato, vince chi, chiaramente, rie- 
sce ad uccidere tutti gli avversari. 
Ogni tanto comparirà sul campo di 
battaglia un punto interrogativo, che 
se preso fornirà delle agevolazioni 
al giocatore, come velocità o mag- 
gior potenza di fuoco... 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


c MINIMA 
512K RAM 
Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.0 


UTILIZZO 
Da Workbench 
doppio click sull'icona 


FILE DI SUPPORTO: 
Nessuno 


VirusZ 
di Georg Hurmann 


Quando eseguito dal dischet- 
to di Amiga Magazine VirusZ 
vi darà un Warning riguardo al ‘ 
fatto che il suo file eseguibile 
è stato alterato: NON E’ NIEN- 
TE DI GRAVE, è solo che Vi. 
rusZ è stato compattato per 
farlo entrare nel dischetto, 
quindi NON preoccupatevi. 


VirusZ è un Virus Killer, e ha una 
serie di caratteristiche che lo rendo- 
no sicuramente più interessante di 
molti altri: per prima cosa è piccolo 
e non apre uno schermo con centi- 
naia di bottoni occupando tutto il 
tempo macchina e i drive: una volta 
lanciato VirusZ controlla molte cose 
in background. Il programma è 
molto semplice da utilizzare. 


SPECIFICHE DEL PROGRAMMA 


CONFIGURAZIONE MINIMA 
512K RAM 
Kickstart 1.2/1.3/2.0/3.0 


UTILIZZO 

Da Workbench 

doppio click sull'icona 

FILE DI SUPPORTO: 

regtools.library e decrunch.library nelle 


libs. 
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\XL-30 25 Muz A500/2000 L. 498.000 
VXL-30 40 Muz A500/2000 L. 548.000 
VXL-32 MeMORY BOARD 2MB Ram Burst 32 BIT L. 548.000 
((OPROCESSORE MATEMATICO PER VXL L. 278.000 


Scheda acceleratriee per Amiga con coprocessore 68030 a 25.Mhz, zoccolo per coprocessore 
matematico 68882 con possibilità di espandere la memoria da 32 Bit fino a 8 Mb. Compatibile con il 
Burst del 68030 per ottenere 0 Wait State anche alle più alte frequenze di cloek. Possibilità di commutare 
in modo 68000/68030 tramite software oppure tramite un interrutore. Non necessità di aleuna saldatura. 


SCHEDE COPROCESSORI A1200 | 7 
MBX MICROBOTICS > NOVITÀ g 


MBX 1200 14 Mnuz 881 CON OROLOGIO TAMPONE AAA TT0800 
MBX 1200 25 Muz 882 CON OROLOGIO TAMPONE Ti 528.000 


MBX 1200 50 Muz 882 CON OROLOGIO TAMPONE E: 798.000 


Scheda eoprocessore per gli Amiga 1200. Aumenta la velocità di calcolo del vostro Amiga. Indieato 
soprattutto per chi lavora con programmi tipo Cad 3D, Image ece. che sfruttano tale coprocessore. La 
piastra è espandibile da 2 a 8 Mb tramite una porta SIMM a 32 Bit. Aumenta la velocità operativa di 
50 volte se si aggiungono almeno 2 Mb di Ram a 32 bit. Non necessita di saldature, basta inserirla nello 
slot sotto l'Amiga. Corredata di Jumper per il Test e Software applicativo tra cui un test di velocità. 


RAM 32 BIT DA 2,4 E 8 MBYTE PER A4000 E MBX 1200 


MopuLo SIMM na 2 MB a 32 BIT Ei 288.000 
MopuLo SIMM pa 4 MB a 32 BIT Ei 488.000 
MopuLo SIMM pa 8 MB a 32 Bir (soLo MBX 1200) E; 899.000 


12 A'CLOCK L. 68.000 
A L'Amiga 1200. lo sappiamo, è un computer perfetto eccetto per una cosa: necessità di 
orologio. Ora potrete avere un clock grazie alla scheda 12 A'Cloek della Microboties. Si 
installa nello zoccolo interno dell'Amiga senza saldature. Potrete così utilizzare tutte quelle 
utility che si servono dell'orologio come: la sveglia del vostro Workbench, datare i file, 
programmi con autosaving a lempo ecc. 


ATTENZIONE! NOVITA KIT HARD- DISK AMIGA 1200 


(IL KIT COMPRENDE HD + SOFTWARE + CAVO) 
















20 MB L. 280.000. 820 Mg L. 690.000 
30 MB L. 340.000 120 MB L. 980.000 
40 MB L. 390.000. 180 MB L. 1.350.000 
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